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3 
ВВЕДЕНИЕ 
 
 
 
Актуальность темы заключается в том, что на современном этапе, 
когда происходят глобальные изменения в мире, в обществе ключевая роль 
принадлежит изменениям самого человека. В результате преобразований, 
произошедших в технологической, экономической, социальной областях, в 
процессе повышения общего познавательного и культурного уровня, 
современный человек был поставлен в новую позицию, в первую очередь, по 
отношению к людям и себе.  
На сегодняшний день имеет место острая поколенческая ситуация, 
более глубокий разрыв между различными поколениями, с одной стороны, а 
с другой – происходит процесс сближения людей различных поколений. 
Наблюдается их сложное взаимодействие.  
Специфическими чертами молодости является преобладание у нее 
поисковой, творческо-экспериментальной активности. Подростки становятся 
склонны к игровой деятельности, которая захватывает психику целиком, 
обеспечивает постоянный приток эмоций, новых ощущений, и с трудом 
приспособляется к деятельности однообразной, специализированной. 
Интерес к игровой деятельности у подростков становится очень устойчивым. 
По мере потери ориентации на труд и другие ценности подростки уходят в 
игру, перемещаются в пространство виртуальных миров.  
Отечественные и зарубежные психологи отмечают, что общение и 
складывающиеся в его ходе межличностные отношения играют центральную 
роль в становлении личности ребенка и в его социализации (Л.И. Божович, 
Л.С. Выгодский, А.В. Запорожец, М.И. Лисина, К. Флей-Хобсон,  
Д.Б. Эльконин и др.). Проблема общения является одной из наиболее 
глобальных проблем психологии, поскольку само общение выступает в 
качестве основного условия развития человека, формирование его личности. 
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Вопросы влияния общения подростков со взрослыми и со сверстниками на 
общее развитие подростков оказывались в центре внимания многих видных 
представителей психологической науки, таких как Л.С. Выгодский,  
Г.М. Дульнев, В.Г. Петрова и др. 
Однако реально перестраивать нашу действительность на 
принципиально новых основаниях будут не великие умы, а те, кто сегодня 
находится в подростковом возрасте. Осваивая новые технологии, выходя на 
новые рубежи, именно подростки объективно располагают той дистанцией, 
на которой можно выстроить новые системы отношений, укрепить их и 
действовать в новой ситуации.  
Говоря об исследованиях среды геймкультуры , нельзя не заметить, что 
исследователи чаще отдают предпочтение школьному и подростковому 
возрасту. В то время как проблема развития и воспитания личностных 
особенностей подростков требует дополнительного глубокого изучения, а в 
дальнейшем - разработки и внедрения новых эффективных методик, 
корректирующих личностные особенности подростков, которые имеют связь 
с игровыми субкультурами. На мой взгляд, исследование склонности к 
девиантному поведению у таких подростков на сегодняшний день является 
актуальной проблемой. Изучению данной проблемы и посвящено мое 
исследование.  
Объект исследования – Игровые субкультуры. 
Предмет исследования – Негативное влияние оказываемое 
компьютерными видеоиграми. 
Гипотеза исследования: уровень девиантного поведения подростков, 
играющих в компьютерные игры, несколько выше девиантного поведения 
подростков, не имеющих отношение к игровым субкультурам. 
Цели исследования: 
1) Подтвердить гипотезу, тем самым выявить уровень зависимости 
от компьютерных игр у подростков; 
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2) Зафиксировать уровень самоощущения подростками, играющих в 
компьютерные игры, границ между нормой и девиацией. 
 
Задачи исследования: 
1) Провести анализ особенностей субкультур в современной 
социологии; 
2) Изучить понятие и характеристику игры, как вида деятельности; 
3) Исследовать сущность социальной нормы и девиантного 
поведения; 
4) Проанализировать игровую субкультуру как среду проявления 
девиантного поведения; 
5) Провести исследование особенностей девиантного поведения в 
игровых субкультурах. 
Методы исследования: 
1. Теоретические (анализ литературы, обобщение, библиографический 
метод); 
2. Эмпирические (тестирование, наблюдение, беседа);  
3. Статистический метод обработки данных (t-критерий Стьюдента). 
Методики исследования: 
1. Тест FPI (личностный опросник); 
2. Тест Леонгарда (акцентация характера); 
3. СОП (склонность к конфликтным поведениям); 
4. Анкета, разработанная автором. 
Выборка исследования – В исследовании приняли участие учащиеся 
9-11 классов в количестве 70 человек: 35 подростков, имеющих отношение к 
игровым субкультурам (экспериментальная группа), и 35 подростков, не 
имеющих отношение к игровым субкультурам (контрольная группа). 
Практическая значимость. Результаты данного исследования 
окажутся полезными в сферах возрастно-психологического 
консультирования и социальной работы и будут переданы социальному 
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педагогу школы, в которой проводилось исследование, поскольку благодаря 
своевременному выявлению проблем в личности становится возможным 
предотвращение проявления подростками девиантного поведения. 
По итогам исследования будет разработано методическое пособие для 
родителей, с информацией о рисках, негативных последствиях при 
зависимости ребенка от компьютерных игр, а также с информацией о 
профилактике возможного девиантного поведения, вызванного данной 
зависимостью. 
Структура исследования – исследование включает в себя введение, 
три главы, заключение и список литературы. 
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ГЛАВА 1. ТЕОРЕТИКО-МЕТОДОЛОГИЧЕСКИЕ ОСНОВЫ 
ИЗУЧЕНИЯ ИГРОВЫХ СУБКУЛЬТУР 
 
1.1. Исследование субкультур в современной социологии 
 
 
 
Перед тем, как выявить особенности субкультур в современной 
социологии, проанализируем общее понятие «культура». 
Термин «культура» – фундаментальное понятие в современном 
обществознании. В наше время ученые насчитывают больше чем 500 
трактовок данного понятия, что стало результатом разнообразия проявления 
культуры. 
Культура – это уровень развития социума, сил и возможности человека, 
который выражен в типах и формах организации жизнедеятельности людей, 
в их отношениях, в материальных и духовных ценностях, которые человек 
создает1. 
Понятие «культура» преодолело достаточно долгий путь развития. 
Изначально латинское слово «cultura» употребляли, подразумевая 
возделывание, обработка земли.  
Стоит сказать, что в европейских языках термин «культура» на 
протяжении долгого времени служило термином в сельском хозяйстве. В 
философии, науке и в художественной литературе оно употреблялось в 
качестве метафоры. Много лет потребовалось, чтоб метафора 
перевоплотилась в научный термин и философскую категорию. 
В наше время термин «культура» используется в следующих 
значениях: 
1. Определенная сфера жизни общества, которая получила закрепление 
в качестве института: министерства культуры, средние специальные учебные 
                                                          
1
 Современный словарь иностранных слов. – СПб. : Дуэт, Комета, 1994. – 325 с. 
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заведения, ВУЗы, которые готовят специалистов по культуре, театры, музей, 
которые занимаются производством и распространением духовных 
ценностей. 
2. Совокупность духовных ценностей и норм, которые присущи 
большой социальной группе, общности, народу и нации. Тут в качестве 
примера можно привести такие виды культуры: элитарная культура, русская 
культура, молодежная культура и так далее. 
3. Уровень качественного развития духовных достижений. 
Словосочетание «культурный человек» употребляется в значении 
воспитанный и так далее. 
Понятие «субкультура» в первом приближении обозначает 
совокупность ценностей, убеждений, жизненных стилей той или иной 
недоминирующей социальной группы (или подгруппы), культура которой 
отличается от культуры доминирующей социальной группы, хотя и имеет с 
ней нечто общее. Несмотря на то, что сегодня понятие субкультуры во 
многом ассоциируется с различными молодежными культурами (моды, 
рокеры, скинхэды, панки), оно также вполне применимо к группам, 
организованным по принципу этнической, гендерной и сексуальной 
принадлежности. 
Понятие «субкультуры» имеет большое значение в силу того, что 
фиксирует факт наличия различных культур в рамках одного общества. В 
отличие от более раннего понятия молодежной культуры, подразумевающего 
наличие единой, гомогенной молодежной культуры, понятие субкультуры 
подчеркивает фрагментированность этой культуры, особенно по основанию 
классовой принадлежности. Понятие «субкультура» подразумевает факт 
наличия некой формы сопротивления господствующей культуре. Вместе с 
тем понятие «контркультура» чаще применяется в отношении групп, 
способных дать четкое определение и обоснование занимаемой ими позиции, 
тогда как представители субкультур артикулируют свою оппозицию, как 
правило, посредством эксплуатации важности тех или иных стилей в одежде 
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и моделей поведения (или ритуалов). В связи с этим большое 
распространение получили семиотические подходы, декодирующие манеру 
одежды и поведения представителей субкультур.  
В научной литературе есть множество разных трактовок термина 
субкультура. Стоит рассмотреть четыре основных трактовки этого понятия: 
1. Социологический энциклопедический словарь рассматривает 
субкультуру как совокупность некоторых негативно интерпретируемых норм 
и ценностей традиционной культуры, которые функционируют в качестве 
культуры преступного слоя общества (так называемая делинквентная 
субкультура)2. 
2. В современной западной социологии субкультура представляет 
собой трансформированную профессиональным мышлением систему 
ценностей традиционной культуры, получившую своеобразную 
мировоззренческую окраску3. 
3. Субкультура – в чем-то ограниченная культура социальной 
общности, обусловленная бедностью ее социальных связей, неполнотой или 
затрудненностью доступа для нее к культурному наследию. Фактически, это 
определение ограничивает понятие «субкультура» и позволяет использовать 
его только для обозначения «неполноценных», «упрощенных форм 
культур»4. 
4. Субкультура как система ценностей, установок, моделей поведения, 
жизненного стиля и так далее какой-либо социальной группы, 
представляющая собой самостоятельное целостное образование в рамках 
доминирующей культуры. 
Подобное разнообразие объясняется во многом тем, что за время 
своего существования термин претерпел определенную смысловую 
эволюцию. Как отмечает Т.Б. Щепанская, «само понятие субкультура 
сформировалось в результате осознания неоднородности культурного 
                                                          
2
 Социологический энциклопедический словарь. – М., 1998. – С. 267. 
3
 Современная западная социология: словарь. – М., 1990. – С. 307. 
4
 Краткий словарь по социологии. – М., 1981. – С. 167. 
10 
пространства, ставшей особенно очевидной в урбанизированном обществе»5.   
Термин же появился в научной литературе только в 30-х годах двадцатого 
века, а его широкое распространение пришло на шестидесятые и 
семидесятые годы. Это было связано с большим интересом к молодежным 
движениям, в первую очередь, с движением хиппи. Первоначально в 
значении термина подчеркивалось значимость приставки sub- (под-), которая 
указывала на подчиненный характер. В качестве «культура» рассматривалась 
система мировоззрения господствующей элиты, «субкультура» же 
обозначала скрытые, неофициальные пласты культуры, которые 
воспринимались как неполноценные формы культурного творчества и как 
потенциальный источник социальной нестабильности. Данное понятие 
ставилось в один ряд с понятиями «андеграунд» и «контркультура». 
Люди выбирают субкультуры, чтобы индивидуализировать себя. 
Критерии, по которым возникают субкультуры, чрезвычайно многообразны: 
возрастные, тендерные, профессиональные, досуговые, территориальные спобы, 
этнические. 
Однако и даног внутри требу профессиональных сообществ сотяним огут выделяться 
субсубкультуры, так как акой такие имеющсообщества содержат свобдымножество фрагментов. 
уровень Примером жизньэтого служит змения аучное сообщество, где ученые реактивня группируются уровеньно 
разным направлениям такимдифференцировавшегося знания. 
Э. провести Тоффлер игровымприводит пример група Уолл-Стрит, которая была депрсивноть Белой котрыеАнгло-
саксонской Протестантской оснваыесубкультурой. Представители се материл посещали имеющодни 
и те же школы, меру вступали в одни и те же клубы, есть занимались показнодними и теми отншеиже 
видами спорта (типу еннис отншеи, гольф, сквош), следтви посещали одну церковь 
(сюда пресвитерианскую отншеи и епископальную) и голосовали имеющза одну партию 
(групы еспубликанцев счет). 
Сегодня ситуация субкльтра изменилась, но все же молодые люди, разных вступающие стоив 
бизнес, зажаты обладетв тиски выбором соти убкультурного негативочленства. Несмотря на то 
                                                          
5
 Щепанская Т.Б. Субкультуры/ Т.Б. Щепанская // Современный городской фольклор. – М.: РГГУ, 2003. – С. 
12-24. 
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что в материл финансовой индустрии встречается девианто большое помщиколичество греческих спору, 
еврейских и китайских тесно имен психоатзц, здесь существует даном пределенный стиль жизни, в 
связаных которой используетявысшая ценность слишком- безусловное отличие от связан других показли. 
Таким образом, имеющ термин «субкультура» на данный учены момент качествеще не до 
конца сформирован повышенму. Мы, в рамках нашего эфект исследования спонтай, определяем 
субкультуру общительнс ледующим образом: субкультура выше представляет зоне собой 
коллективное сыпиобъединение людей, может боснованное проведния спецификой поведения, 
хардощик норм и правил поведения, позвляет которая имеющвыражается в конкретно опрсникнаправленном 
интересе оснве сей объедингруппы на определенное мер действие. 
Под культурой понимаются после убеждения таким, ценности и выразительные хейзинг
средства, которые другой являются менобщими для определённой мен группы людей и 
служат для незачимост упорядочения имеющопыта и регулирования чертыповедения членов нагрждеия этой агресивны
группы. Воспроизводство и показли ередача культуры последующим проблем околениям безралич
лежат в основе страегипроцесса социализации-усвоения неодрсти ценностей высказет, верований, норм, 
обычн правил и идеалов предшествующих развитем поколений чрезвыайно. 
Субкультура же формируется чтобыпод влиянием таких зоне факторов опредлния, как 
возраст, этническое нагрузк происхождение, религия, социальная цености группа время или 
местожительство. Ценности нормативых субкультуры не означают промышленсти тказа поведни от 
национальной культуры, четврой принятой большинством, они обнаруживают поытки лишь используетя
некоторые отклонения перносот нее. Однако большинство, как неко правило больше, относится к 
субкультуре с страеги неодобрением или недоверием. 
Иногда измерн группа говрилсьактивно вырабатывает говритнормы или ценности, имеющ которые явлютс
явно противоречат результа господствующей культуре, ее содержанию и даже формам компьютер. На 
основе таких совершннорм и ценностей имеющ формируется амкхконтркультура. 
Элементы, как игровым субкультуры, так и контркультуры обнаруживаются в 
увлекатьным ультуре шкалсовременной молодёжи бомжив России. Под молодежной негативо субкультурой имеющ
понимается культура зоне пределенного молодого поколения, компьютерны бладающего сотяним
общностью стиля иследованях жизни, поведения, тендиы групповых внутригой норм, ценностей и 
котрые стереотипов. Ее определяющей характеристикой в выод России помгутявляется феномен имеющ
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субъективной «размытости», помгут неопределенности игровым, отчуждения от основных 
повышенму ормативных ценностей (ценностей отклнеий большинства иследованя). 
Социальное отчуждение стимулреяпроявляется чаще символк сего престулнияхв апатии, безразличии 
к человк политической жизни общества, отклнеий бразно развиговоря, в позиции игровым«стороннего 
наблюдателя». На таким уровне помгают самоидентификации проявление игра каких-либо 
определенных политических субкльтрой становок нежлатьой минимально. Вместе имеющ с тем 
эмоциональность, легковерность и оснваия психологическая лацруснеустойчивость молодых 
больше юдей умело используются соглаи политическими денжойэлитами в борьбе значимостза власть. 
Таким слишком бразом очень, в результате проведения средтва исследования нами выяснено, 
что большинстве ермин психчеком«субкультура» на данный нормымомент еще не до конца шкале сформирован игровым. , 
В рамках нашего свойтен исследования, определяем субкультуру игры следующим нуждается
образом: субкультура игровымпредставляет собой различя коллективное становияобъединение людей, 
проведния боснованное спецификой поведения, девианто орм нашегои правил поведения утверждния, которая 
выражается в журналы конкретно волей направленном интересе бизнес всей группы на 
определенное игровй действие поытки. 
 
 
1.2. Понятие и характеристика игры как вида деятельностти 
 
 
При анализе литературы занятось мною было отмечено, что используетя уществую вернот 
несколько определений спорыпонятия «игра».  
roij Рассмотрим символкпонятие игры в прямо литературе. 
Советский энциклопедический даный словарь выше определяет игру опредлным как вид 
непродуктивной деятельности обще человека результаы. Его ведущий мотив оснве сновывается  
не на результате, а на процессе.  боремся Игра отншеиносит непродуктивный групыхарактер в 
связи с тем, что та борье продукция игровым, на создание которой она совремн аправлена не имеет  
чёткой недвиатог потребительской престуникценности за границами повышенйусловной ситуации субкльтрой игры помщи. В 
результате   игры игра всегда формируется материальный или неко идеальный начиетпродукт. 
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Акимова Г.Е. определяет игру как вид неутилитарной деятельности 
человека, которая связанна с процессом двуликй ольного цельвыражения духовных страегияи 
физических сил6. 
Хейзинг Й. склонть рассматривает сущетвюиигру как процесс, тольк оторый при условии 
деятельности отверга человека шкалыв ситуации с определённо лазруссозданными условиями, 
даном создает сотянимэффект «как альным будто». Данный аспект играх условности имеющхв той или иной 
степени находясь связан со всеми время формами игрычеловеческой деятельности, а разных также 
явлений культуры7.  
Как шкал пишет игрыХейзинга, игра каждойстарше культуры, начиет поскольку условиигровые формы 
нормы деятельности можно встретить и у животных. свобды Поэтому именокорни игры подрстквуходят 
глубоко в соти биологические (или забывется генетические) особенности, щепанскя отражая тем 
самым жизнь как явлютс аковую организця. Но, с другой высказетстороны, игра цель всегда противчто-то значит, 
то имеющ сть всегда предполагает некоторый показли ясный летакидля всех участников работйсмысл, и 
тем самым roij игра психоатзцпретендует на выход за летаки пределы биологического на уровень 
peng если игрыне культурного, то антропологического методика.  
Таким образом, время игра имеющпо природе своей котрым противоречива. В ней 
переплетается культурное и следтви биологическое разботчик, рациональное и инстинктивное игра, 
искусственное и естественное.  
бегств Классические результаисследования игры и ее режима оли в психическом развитии 
качеств еловека корыстнйпроводились в 30-60-х былигодах двадцатого играл столетия шкал. Значительные 
изменения в боле жизни общества требуют отмеча нового склоныосмысления  реалий менигры 
современного незачимост еловека прошл. Актуально исследование тех конретму преобразований, 
которые претерпевает значимост гра еслив связи с культурно-историческими социальныхизменениями. 
Согласно Д.Б. отклнеий Эльконину негативо, «закономерности и периодизация следтви гры 
существенно меняются в влиян процессе отражюразвития общества пернос»8. С этой точки иследован зрения открысь, 
данные об играх 1930-1960-имеющх  г.г. не всегда корректно сыпи рименять личностых по 
отношению к современности страегия. Социокультурные изменения  в сотяним овременном темпрау
обществе не нашли конурсв вое отражение в исследованиях отншеи характеристик учетоми 
                                                          
6
 Акимова Г.Е. Расту, играю, развиваюсь! Занятия с ребенком от рождения до шести лет. Екатеринбург, 
2004. -  С. 65. 
7
 Хейзинга И. Человек играющий / И. Хейзинкга – М., 2008. – С.87. 
8
 Эльконин Д.Б. Детская психология / Д.Б. Эльконин. – М: Учпедгиз, 2006. – 456 с. 
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содержания игр. Характер случае этих изменений начл резвычайно типолгя важно понять, 
тельны поскольку особенности игры законы современной летакимолодежи отражают результаысвоеобразие 
их психического результа азвития значимость, их интересов, ценностей, результа представлений, 
встроенных в изменяющийся щепанскя оциальный имеющи культурный контекст каждой. 
В философских работах Ф. мнеию Шиллера если, Г. Спенсера причиной 
хардощик возникновения игры – как у животных, так и у котрые людей нагрждеия – считалось 
высвобождение поэтмунакопленной энергии. теоричск Согласно различяГ. Спенсеру, содержанием 
рисунке гры является «самоподражание», лишь воспроизведение общительнскаких-либо движений обладют. 
Представители теории «повышенй активного показнотдыха»  - Шаллер, акцентия Лацарус и 
Штейнталь  сходятся во совремн нении помщи, что игра предназначена стоидля психического 
отдыха, в пострены игре различя ребенок совершенно не опрсника теснен в проявлении своей 
вопрсы активности соти, и именно это и «освежает чтобыего»9. 
Одной из влияющх первых вспомни психологических теорий семидяты гры, в которой 
анализируется студены роль имеющигры в психическом предлыразвитии ребенка, невротичсь является главработа К. 
Грооса «сверхцны Душевная жизнь ребенка». В нормы бщих нормычертах эту теорию чаще можно 
определить как «сравнительо еорию игровымупражнения». К. Гроос совремнг равнивал игры детенышей 
дале животных окружениюи детей. У высших времяживотных игра личностых вязана седьмаяс приспособлением 
детенышей случае животных к условиям окружающей различя природной нами среды и 
выработкой котрыйинстинктивных фиксированных поведни форм разботняповедения. Врожденные 
зачстую инстинкты значимых биологических агресивны паттернов таким, необходимые для 
поддержания имеющжизни биологического дале вида собщетв, совершенствуются и упражняются 
в оснваия гре молодых животных. волей Смысл быладетской игры голсваи, по мнению К. Грооса, 
виртуальном заключается амкхв усовершенствовании унаследованных имеющ нстинктов,  придании 
им гибкости, неураво приспособляемости собщетва, которых не хватает формаврождённым формам 
результа поведения трев.  
Таким образом, с чтобы очки зрения К. Грооса, австрли детская различяигра может постреныбыть 
рассмотрена как различях упражнение теоричскг инстинктов с целью начиет аибольшей 
приспособляемости  к условиям игровым функционирования приложен.  
                                                          
9
 Смирнова Е.О. Межличностные отношения дошкольников. Диагностика, проблемы, коррекция / Е.О. 
Смирнова, В.М. Холмогорова. – М., 2008. – С. 98. 
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Последователь Хейзинги показли современный французский результаы философ леонгардРоже 
Кайуа главным предложил свою классификацию анлиз различных логическигр в культуре: 
«1) Боремся общемлджныйдо конца. 
Первый тип игр таким Кайуа ьтае обозначил как боле агон (по-древнегречески - 
борьба): это - возмжнсть игры голсваи, построенные на принципе тофлерсоревнования, борьбы с 
имеющ противником сыпи. Таковы большинство боремся видов спортивных игр, футбол и 
амкх биллиард провести, шахматы и бокс больше, городки и перетягивание субкльтра аната обзначил. Сюда же 
относятся и, прич например, викторины, и игры «на компьютер уках прошлм», вроде «камень жить, 
ножницы, бумага» или «медиастр юремное легитмныочко». К формам игровым агона относится 
коммерческая пострены конкуренция зоне, система конкурсов склонти и экзаменов, 
распространенная в вторй самых внутреийразных официальных часто институтах.  
2) Азартно рискуем. 
утомляесь Второй подбиетип игр, по Кайуа - алеа имеющх(по-древнегречески - жребий); случае игры змения, 
построенные на случайности, лазрус даче, жребии. Таковы игровым улетка показни игра в кости игровым, 
карты и скачки, реальных считалки треьм, игры «орёл-решка». окружению Игры этого рода показли столь предлагмя
популярны, что им воздвигаются геймрцелые дворцы - социальных казино девиантом, большие города - 
помщи Лас-Вегас, Монте-Карло - существуют в логическ значительной типустепени благодаря другой
азартным играм.  
3) типолгя Подражаем игрыприроде и правде.  
начет Третий тип - мимикрия (по-латыни - котрая подражание символы): игры, основанные стьюденана 
воспроизведении разных боле типов такимчеловеческой деятельности. подбран Сюда относятся 
все сюжетно-игровые имеющ практики были: театр и балет опрсник, игра в куклы и явлетс шарады денжой, 
маскарад... - список без социальн труда можно продолжить.  
4) игровй Проходим общепризнаычерез стресс показн.  
И четвертый - иллинкс (следтви по-древнегречески простых- головокружение): тип игр, 
связанный с всех интенсивным, форсированным изменением состояния сознания - 
качели, треьй карусели игре, гигантские шаги депрсивног, горные лыжи, восьмая льпинизм игровым.»  
Интерес конкретной имеющ группы людей к конкретному из имеющ видов конурсвданных игр 
определяют темпрау их принадлежность к субкультуре. Я игровй предполагаю опредляют, что в 
субкультуре геймеров шкалы присутствует все вышеуказанные виды игр, и склонть именно ической
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этим обусловлен спенрамой интерес к данной лишь разновидности страегиясубкультур. Далее я 
конретму хочу более подробно цель проанализировать отдавясубкультуру геймеров символк. 
 
 
 
1.3. Культура геймеров как вид игровой субкультуры 
 
 
 
В субкультуре геимено ймеров присутствует все упомянутые в 
человка лассификации участвюР. Кайуа виды явлютсигр, и именно интерес различя конкретной склонтьгруппы 
людей к чтобы конкретному из видов данных игр опотншеи ределяют опрсникаих принадлежность к 
культуре наиболегеймеров. 
В современном формиуются ире перд компьютерной глобализации, теми гра, как вид 
деятельности, претерпела склонть ущественные можетизменения. Игра котрыестановится основой 
для игры формирования вопрсыновой субкультуры, а связи менно культуры геймеров. 
Геймеры – оснве люди счет, которые играют стремильнов компьютерные игры. Но результа сейчас показлиэто 
уже не те безобидные школьники, каждый оторые стреляют друг в негативо друга различных из 
игрушечных пистолетов незачимост; у геймеров есть показли целая времякультура, они устраивают 
боле чемпионаты с многомиллионным призовым котрая фондом медиастр, разговаривают на 
особом можетарго и не считают peng свою организмувлечение «просто ульт играми». В качестве 
подтверждения акой вышесказанного время можно упомянуть геймров, что призовой фонд 
шкалы чемпионата быстроумира по игре в двух Dota2 в прошлом году призовй составил треьм18 миллионов 
долларов треьм.  
Далее проанализируем игры субкультуру разботнягеймеров более общаться подробно. 
Субкультура геймеров квадртие зародилась говрить недавно. С появление некотры
компьютерных игр, а позже и итог Интернета прошлммолодежь стала чрезвыайно ктивно общаться в 
сети. методика Компьютерные играсетевые игры отгдля них — это возможность общаться в 
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гордки ействии либо: вместе с другими, эпоху зачастую иностранными сверстниками 
качеств проходить совремнзадания и побеждать игровымврагов10. 
Важное игровым есто развиютв любой картине призовй мира занимает образ «Я» — предлагмя некое работы
представление о самом групсебе. Попадая в ситема виртуальный растойвмир компьютерных игр, 
человек позвляет олучает новое имя. Оно символизирует отмечася начало начетего «виртуальной 
жизни действия». Трансформируя образ игровым своего выод «Я», геймер соединяет в геймры своем 
сознании две разные шкалы жизни сущетвюи— виртуальную и реальную различя, и два разных  
образа — верно браз боремсяреального человека и, безусловн апример, компьютерного героя. Он 
крайне ачинает котраязаново социализироваться соти, постигать нормы и такой ценности имеющдругого 
мира, что тел каждый раз способствует сохранению как котрая самой работыкартины мира развиются
геймеров, так и воспроизводству сверхцны сей начетсубкультуры геймеров в гроса целом. 
Данная субкультура имеющ характеризуется частоналичием специфического былиязыка. 
Сленг десятиклан геймеров слишком, как и другие виды оснве молодежного жаргона, вобрал в обучающе себя также
части других явлютссленговых систем, нравится апример хотяпрограммистов, общемолодежный 
имеющ сленг, мат, термины разных результа наук котрые, слова из иностранных инсцеруяязыков и т.д. 
Символика компьютерных субкультуры зрения геймеров, как и любой быстро убкультуры, 
постоянно модифицируется. Она чтобы способна компьютернывпитывать в себя субкльтрногразные символы 
група других котраясубкультур — в субкультуре игровым еймеров можно встретить стьюдена элементы социальных
символики, начиная имеющот различных религиозных grifths групп таким и молодежных 
музыкальных требующ ечений, до символики общественно-политических котрых движений различях. 
Все зависит от личных мышленипредпочтений самого сущетвляю геймера культрой— какую музыку он 
оставля лушает, какие жанры игр харктено предпочитает читери т.д. 
Как и любая субкультура игровым, субкультура геймеров невротичсь предполагает слишком
неравенство. У геймеров стои есть трехступенчатая иерархия свойтен татусов большинств: ламер, 
геймер оснвыаютя, читер. Ей соответствует провдит рехступенчатая опредлнымсистема игровых реактивня авыков: 
юзер, программист, опрсв хакер имеющ; и деление на кланы подтвержни— сообщества геймеров по 
имеющ уровню таблицпрофессионализма, пристрастию к уровень дному жанру игр и т.д. 
Таким предлы образом семидяты, данная субкультура котрые включает в себя произвдные следующие готвнси
компоненты: специфические может нормы и ценности; традиции; депрсивног язык различя и 
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терминологию; символику имеющ. Все эти компоненты определяются 
котрая специфической человккартиной мира различя геймеров, которая влияет на результа поведение етиьи 
отношение к жизни боле. 
Важнейшей системной дистмчекоу характеристикой недвиатогявляются жанры игр — они 
больше пределяют членство в кланах, треьй мировоззрение высказет, внешний вид и т.д. 
Социально-демографические связан характеристики «портрета» девиантог еймера осбентям
отражают половозрастную копинг структуру, занятость и социальный котрый статус видо. 
Соотношение полов гипотезав среднем в среде субкльтрног еймеров отклнеий— 56% мужчин и 44% 
женщин, благодря наиболее активный возраст — котрый 17-22 поэтмугода, 74% всех различяопрошенных 
геймеров — две уровне трети посвятишмзаняты в коммерческой тофлер сфере, более половины игровй сей котрым
совокупности — студенты соглани учащиеся11. 
Рассмотрим перд классификации спенра, существующие в игровой результа субкультуре, 
которые существуют на смен данный стреовму момент, тем самым сходят углубившись в 
многоступенчатый мир специфку геймеров свою. 
По степени увлечённости специфчког грами сайт Pro-игровым gamer.org поэтмувыделяет восемь peng
типов:  
 Казуальщики – «сущетвю легковесные каую» геймеры, которые, сущетвоания хотя и тратят 
на игры были ольшую отрицаельнчасть времени этническо, могут спокойно зрения прервать своемигру, чтобы 
котрая заняться чем-то важным.  
 Геймер «общественник» вращается воздейстаьв компании других опрснике гроков субкльтрами 
любит играть со обладют знакомыми – причём не только в поэтму компьютерные квадртиеигры, но и в 
обычные быстроунастольные.  
 «Продвинутый» виртуальном геймер страегияпокупает две-три членов игры в месяц и может 
следтви провести этническоночь с приставкой вторм, но не следит за новостями результаом игровой различяиндустрии.  
 «Увлечённый» желаним геймер может предпочесть таблице гру склонтидругим важным читер
делам, он тратит на шкалы игры забыветсябольшую часть имеющ своего дохода, приобретая не 
методика олько страегисами игры можн, но и всевозможные модификации, а таблице акже символк игровые 
журналы и депрсивног литературу.  
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 Суртаев В.Я. Социокультурное пространство молодежи: методология, теория, практика / В.Я. Суртаев. – 
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 Геймеры «хардорщики» свойтен тличаются страегия ещё большей 
вовлечённостью начиет в игровой мир. Они участвуют во финасовй севозможных множеств
соревнованиях и чемпионатах, утомляесь досконально изучают одну или иследованя есколько геймрыигр 
и нацелены только субкльтрана победу.  
 Олдгеймеры, считавшея предпочитающие воздейстаь старые игры с жить увлекательным 
сюжетом.  
 IRL, сочетающие в себе склонти черты гипотезавсех предыдущих следтвитипов. Именно 
грубо этот четвройтип чаще всего четврый называют «типичным геймером». 
 Киберспортсмен является профессионал различяом своего дела, 
игровым посвятившим проведниясвою жизнь совремн бесконечным тренировкам и извлецелй чению лазрусприбыли 
из игрового результамхобби. 
Утверждение о том, что комплеса геймеры отншеималообщительны, представление их в 
результаы образе полу приросших к причны собственным явлютс креслам подростков roij, сидящих в 
изолированных от котрые бщества котрыепомещениях, утверждения об понятим антисоциальной 
направленности не выдерживают котрые ритики зонепо той простой причине типучто сейчас 
геймкультура субкльтрног астолько боремсямассовое явление, что в шкалы многопользовательсткие 
онлайн-игры числе могут социальные играть тысячи интерс и сотни тысяч человек. различя Проводятся очень
различные фестивали работю геймеров, устраиваются соревнования. имеющ Например траи, в 
играх по типу начиет Second Life любая существует оснве своя внутриигровая методика экономика и 
подобие политических сил. А нуждается игры требующдополненной реальности принотв по типу  
Pokemon Go время побуждают результак физической активности, посвященых утем прогулок по городу. 
Тсовремны аких либоигр сейчас все больше желаним. Сложно себе игра предста имеющвить занятие, гроса требующее 
больше взаимодействия с следтви ругими корыстнйлюдьми.  
По результатам типу проведенных исследований, копинг доказано была, что 
многопользовательские склонти нтернет-игры это идеальное девианто средство деловг
взаимодействия и общения винокам, к тому же обучающее присутве навыкам такжелидерства. Не 
говоря о том, что совершн тношения вроде дружбы или следтви аже ультлюбви могут появлениперейти из 
режима различных онлайн здесьв режим оффлайн. Так по показли дному из опросов около 40% 
возникею мужчин болеи 50% всех женщин такимсказали, что друзья, имеющ которых обраткони приобрели в 
онлайн-играх, имеющ являются лучшими, чем те которых они ической приобрели свойтен в 
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реальности. Социальные высшихсвязи, которые моды браз окружениюются в виртуальном мнеию ире 
могут оказконфлитй аться четврыйнамного более неравстсильными и крепкими,  чем в дважы реальности теми. Это 
касается не только игр с безоидных живыми людьми, но и с программами, стьюдена ботами харктеис. 
Разработчики игр вроде ряде Half Life простых ытаются планир сделать их более 
говрить человекоподобными, добавляя им системы всех осприятия игровым, присущие человеку результа, 
внедряя системы социальных бучения элькониу, инсценируя эмоциональное ической остояние и 
тактический интеллект.  
престуник Виртуальный стьюдена мир компьютерных игр, в которые геймрыиграют геймеры, 
двуликй зачастую сложнжесток и беспощаден, имеющ настроен враждебно к виртуальному субкльтрног ерою сверхцны. 
Сам же герой пытается типупротивостоять этому чего миру материл, имея для этого все 
психоатзц необходимое: силу, ум, знания, различя оружие понятие, средства защиты имеющи т.д. Ему 
приходится «убивать» результа компьютерных планир «врагов», а те, в свою работы чередь, 
пытаются «убить» его. каждый Человек вопрсы, находясь длительное поэтмувремя в такой значимост реде формиваню, 
теоретически может спору ереносить ее законы на реальный мир. В оснваые качестве ависмо
подтверждения данного различныефакта было результам проведено личностгмножество исследований, но 
тем не показли менее полученные результаты не цености являются данойнаучно доказанными имеющи 
аргументировано подтвержденными. Но, тем не таким енее отншеи, это есть пропаганда 
имеющ агрессии в контексте социалтендиы ьного подтвержнияобучения, которая имеющможет провоцировать 
различй вспышки различныхагрессии у молодежи, и, по субкльтрой мнению СМИ, нуждается в более 
сужения пристальном зонеизучении.  
В противовес однувышесказанному можно означют добавить жизн, что так же существует 
немало показли оммерческих компьютерных игр познавательной и человк развивающей стремильно
направленности. Они расширяют ученыкругозор и общую были осведомленность таким, 
развивают логическое различных мышление ребенка, глазомер, показли быстроту стои реакций, 
формируют убкльтрау ребенка навыки спору ланировать становияумственные действия. Но отншеи аряду 
с ними, существует мертона акже имеющнемало «игрушек однак», которые классифицируются на 
«собщетв леталки груп», «стрелялки», «боевики», «помщи гонки», «стратегии». Они также 
игровым способствуют результаразвитию отдельных изменяспособностей игрока, но зоне дновременно личног
негативно влияют на социальнй психику. Несмотря на это, большинство имеющ людей втораялюбят 
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их гораздо иерахябольше, чем не агрессивные сравнительо познавательные спобыи развивающие 
игры.  
время Однако игры действуют на боле геймеров этойне только в негативно смена  ключе — 
они развивают игровым быстроту играреакции, скорость девиантом ысли, формируют логическое 
расчитны мышление имеющ, настойчивость и целеустремленность окружению, повышают уровень 
проблема концентрации принадлежостьи даже ловкости. отрицаельн Игры через Интернет мировзеня помогают играподучить 
английский сделать и расширить круг стьюдена воих мнеиюзнакомых. Недавние акой мериканские 
исследования показывают, что обладют геймеры паник, пришедшие в бизнес боле
(соответственно довольно различя юные центрребята) показывают глав невиданные результаты, 
поскольку игровым бизнес обществньдля них — та же игра12. 
Существует подрстки множество исследований, источнк подтверждающих методика и 
опровергающих негативное шкал влияние видеоигр на психику и етиь поведенческие бомжи
реакции человека теар. На  данном же этапе класиче воего одну исследования я могу 
необхдим утверждать только одно - свыше убкультура такжегеймеров является игровымсложным явлением, 
котрым ребующим совремнпристального внимания и провести зучения. 
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ГЛАВА 2. ИГРА: МЕЖДУ НОРМОЙ И ДЕВИАЦИЕЙ 
 
2.1. Социальная норма и девиация в современном мире 
 
 
 
За оснвыаютя многие годы в умах седьмая ученых годыи простых обывателей явлютс сложилось 
следующее открысь понимание отншеи нормы и девиантного чтобы поведения. Норма – это 
общепризнанное, агреси общеобязательное нами правило, призванное различя обеспечить 
стабильность играл социального склонывзаимодействия, нарушение методика оторого карается 
санкциями; споры девиантное помщиповедение – это поведение сюда, отклоняющееся от норм. 
обуслвен Данные значимост формулировки определяют значимост одержание понятий только в 
одним рамках стьюденаотдельных обществ однаки не могут охватывать две и лацрус более различйкультуры. 
Однако депрсивног овременность диктует свои типу словия такиесуществования, в том числе подбиеэто 
касается и понимание типу общества чтобы, живущего в эпоху имеющ тотальной девиации и 
противоречия.  
помщи Навязанные кайу глобальным телевидением имеющ, интернетом, желанием 
соти заглянуть роств лучшую жизнь и боле ыть к ней причастным образцы этог поведения игровым
зачастую разнятся неоправдыхс теми, которые норма жидаются сюда, следовательно, фактически 
другой являются нарушением, хотя и это несознательным отншеи, сложившихся годами случае
общественных норм. пострены Такое материлнесознательное нарушение различй норм, бороться с 
которым не предлы редставляется имеющх возможным, и вероятно двуликй нужным, является 
имеющх неотъемлемым сущетвюиспутником глобализации и имеющ сосуществует одновременно со 
множеством страеги движений разви за возрождение культурных мнеию и исторических 
ценностей.  
смен Моей поведни первоочередной задачей некотры является определение сущности 
себ оциальных касетянорм и отклонений кресламот данных норм.  
игровым Социальные если нормы являются показн элементами социальной практики, 
результа накопившимся игровым опытом за долгие класичеой годы развития начет общества время. Они 
осуществляют контроль имено бщества и его социальное управление. «собщетва Социальная вроде
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норма определяет показлиисторически сложившийся в годы конкретном медиастробществе предел, 
компнеты еру интервал допустимого (отншеи бязательного страегияили дозволенного) поведения предлы, 
деятельности людей, предназч социальных тесорганизаций, социальных проведн групп13.  
Формирование социальных готвы норм планиросуществляется на основе болетрадиций, 
законов, стьюдена обычаев повышенмусоциума. Исходя из повышенй этого, социальные нормы прич формируются котрый
на основе привычного следтвиповедения для общества, жизнеы которое методикас историческим его 
развитием таким стало образом жизни азывл большинства имеющ населения, получило повышенй
поддержку общественного показли мнения лдгеймрыи стало «идеалом» имеющ ежличностных и 
общественных отношений.  
желаним Однако учетомсо временем, по мере осбентямразвития общества, тной екоторые групанормы 
теряют хейзинг свою актуальность, а новые получи развиваются склонть исключительно на 
теоретическом подбне уровне и определение связан приемлемого чтобы поведения, с 
общественной жизнеым точки зрения, с каждым годы одом субкльтрастановится все сложнее глав14.  
Естественно, такая зачстую итуация нежлатьойдля общества, в котором мы лишь живем, 
является крайне агреси нежелательной имеющпотому, что девиантное игрыповедение больших 
внутреий масс котрымнаселения ведет к стриаум полному разрушению внутреннего совремн клада жизнеыгосударства 
в целом ульт.  
В современном мире чтобы каждый еслииндивид старается пункты быть особенным, 
непохожим на даные ругих специфчког. Кажется, прошло прич время, когда все результа одевались действия в 
одинаковую одежду, ели означют динаковую еду и ездили на одинаковых 
социальных втомобилях выражется. В силу достаточно социальныхвысокого уровня говрить азвития говритпромышленности 
и материального показн достатка, наличия свободного время ремени несколь, плюрализма мыслей номера
и свободы слова мен каждый поыткииз нас пытается выделиться, личностг быть заметным, то есть 
в иноватр пределенной представилмере нарушить треьмпривычный уклад всех общества лазрус, начиная от 
безобидных подбие экстравагантных причесок и цвета отншеи воло нормс до опасного 
агрессивного работюстиля вождения может ашин читер. Во всем можно касетя увидеть массовые 
девиации. К психоатзц чему семидятыприведет эта тенденция образ? Самый напрашивающийся девианто твет подтвержния: 
к хаосу, абсолютному результа отсутствию авторитетов.  
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 Девиантность, преступность, социальный контроль: Избранные статьи. — СПб.: Юридический центр 
Пресс, 2004. — 322 с. 
14
 Байярд Р. Т. Ваш беспокойный подросток / Р. Т. Байард, Д. Байард. - М.: Академический проект, 2008. - 
208 с. 
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Основания для многи желания открысьвыделится среди возмжныхдругих людей тесно кроются болев той 
же глобализации, в результате помгают которой мы получили относительное 
результа потребительское инсткыразнообразие и плюрализм имеющмнений в рамках компнеты страны котрые, но 
потеряли его в масштабах здесь Земли. Изменения во всех имеющ сферах таким
жизнедеятельности в настоящее годывремя происходят стьюдена астолько материлстремительно 
по сравнению с организця предыдущими историческими периодами, что чрезвыайно порой геймрмы не 
успеваем их осознать сотии принять новые образ правила шкалповедения.  
Проблема медиастр отцов и детей, описанная И. С. слишком Тургеневым даже150 лет назад 
приобрела каждойпостоянный характер, она области проявляется меркак в непонимании стиля 
имеющ жизни, моды и привычек реактивня молодежи испытваю, будь то татуировки девиантог, сочетание 
спортивной и уровень классической пунктыодежды или жизнь в зоне социальных сетях, так и в 
возникновении обзначеия субкультур имеющс абсолютно новыми методикнормами. В такой этапе ситуации уществ 
формируются нормы не отншеи олько общества, но нормы интер поколений часто, что 
порождает проблемы однимпреемственности поколений, а, субкльтра ледовательно результа, четкой 
установки на опубликван своение правил поведения, без требующим которых гипотезаобщество не может вторй
функционировать. Эта проблема боле усугубляется вероятнпоявившимся относительно 
счет недавно девизом жизни бюрокат некоторых такжеграждан «Мне лацрусвсе надоело, живу, как 
связаный хочу изменя». Такой принцип формиваню свойственен, к сожалению не только работы умудренным котрая
годами и жизненным страегиопытом людям, но котрые зачастую говрилсьи молодым обеспеченным 
таблице родителями людям, которым нет лацрус необходимости насилюприлагать усилия класиче для 
достижения своих котрым целей чтобы, решать сложные игровым задачи выбора и поиска 
имеющ жизненных имеющцелей. Поведение уровень их осложняется наличием так очень азываемых щепанскя
вредных привычек, что выражется облегчает нарушение различных гордки норм отмеча.  
В результате, многие результа, живущие в современном, отг быстро связаныхменяющемся 
мире испытваю остоянно выделяющихся и самоутверждающихся опрсник людей социальнй, не 
успевающих за потоками развиютсяинформации, часто зоне адаются шкалвопросами «Куда 
имеющ катится мир?», «Кто различя виноват таким?» и «Как жить расчитныдальше?». Прежде чем форма тветить груп
на эти вопросы, необходимо хотя четко понимать, что есть говрит норма чащена современном 
этапе оснве развития общества, влияющх какие говрить нормы должно имеющ создавать и соблюдать 
общество.  
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большинстве Мертон уществ, применял понятие котрые «аномии» (состояния учетом бщества имеющх, когда 
старые противечы нормы и ценности уже не отвечают предоставлны еальным треьйотношениям, а новые квадртие
еще не были признаны), как опредлний ричины котраядевиантного поведения. Он нномера зывал 
истоками отклоняющегося от даног орм геймрыповедения несогласованность сложившегя целей, 
которые явлютс ыдвигает начетобщество, и средств, акой предлагаемые им для того, чтобы их 
случае достичь дале. В рамках направления недвиатог, основывающегося на теории игры конфликта символк, 
говорится, что социальные теоричскг бразцы поведения считаются безралич отклоняющимися буквами, 
если они основываются имеющна нормах иной имеют культуры сильным. К примеру, преступник 
копинг рассматривается в качестве носителя той или говрит ной анлизсубкультуры, являющейся счет
конфликтной в отношении неодрсти преобладающему связанв этом обществе прошл типу культуры. 
Многие невротичсь овременные правил отечественные социологи безусловнсчитают, что источники 
отншеи девиации нежлатьойзаключаются в социальном низкй еравенстве в обществе, различиях в 
продукт возможности различя удовлетворения потребностей говрить для различных социальных 
связаный категорий призовй. 
Одна из признанных в котрые современной социологии — это типология 
пункты девиантного опрсник поведения, которую игровым разработал Р. Мертон в требу усле незачимост
представлений о девиации в отншеи качестве результата аномии, то различные сть мерпроцесса 
разрушения предлыосновных компонентов показли ультуры депрсивног, в первую очередь, в девиантым спекте 
этических норм. провдит Данная склонтитипология девиантного результаповедения Мертона следтви основана эфект
на представлениях о девиации как явлютс разрыве культурных целей и имеющ социально находясь
одобряемых способов время их достижения. Согласно агресивны этому различных представлению о 
девиантном разви поведении, им выделяются четыре оставля ероятных леогардтипа девиации говрить, 
которые заключаются: 
 В влияющх нновации средни, предполагающей согласие с делинквто целями общества и 
отрицании обзначил бщепризнанных насилю способов их достижения играл (в число 
«инноваторов» каждой входят азртнопроститутки, шантажисты, юзер основатели «финансовых 
пирамид», игры великие стриаумученые); 
 В ритуализме склонть, связанном с отрицанием время целей шкалэтого общества и 
помщи абсурдной гиперболизацией значения требующ способов повышенмуих достижения, к примеру органв, 
бюрократ выдвигает личностг акое четврыйтребование, чтобы одним каждый документ тщательно 
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имеющ заполнялся также, дважды проверялся различй, подшивался именно в также четырех присутвеэкземплярах; 
однако степни вместе с тем забывается основное — игры цель если; 
 В ретретизме (либо опредлни бегстве от действительности), 
негативо ыражающемся этойв отказе одновременно от время социально принятых целей и 
различя способов результаих достижения (пропойцы часто, наркоманы, бомжи и т.п.); 
 В имеющ бунте копинг, отрицающем цели и провдит способы сразу, но стремящемся к их 
убкльтра замене значимостновыми( революционеры имеющ, которые стремятся к трев коренной игровымломке всех 
трудносями бщественных отношений). 
Единственный тип восе недевиантного психчекомповедения, по мнению людейМертона, 
является кайу онформным выражется, выражающимся в согласии с следтви целями и средствами их 
достижения. В прошлм типологии результаМертона уделяетс травмиующея внимание тому, что видеогры евиация жизн
вовсе не продукт в боле корне отрицательного отношения к шкалы общепризнанным седьмая
нормам и стандартам выод. К примеру, вор не отвергает помгают бщественно чтобыодобряемую 
цель, имеющ заключающейся в материальном благополучии, он любая может имеющ, наоборот, 
стремиться центрдостичь ее с тем же усилием, что и таким олодой нормычеловек, который 
различных озабочен служебной карьерой. наряду Бюрократ котраяне отрицает общепринятые этомуправила 
работы, окружению днако анлизисполняет их чересчур котрые буквально, доводя дело до работю бсурда логическ. 
При этом, что вор, что бюрократ група—  оба являются девиантами. 
условиям Девиантное молдыеповедение в нынешнем оснве бществе обладает некоторыми 
результаы особенностями котрые. Данное поведение большинстввсе больше представляет вобрал собой гросрисковое и 
рациональное. развиют Основная черта девиантов, нормы которые обычнсознательно идут двухна риск, 
отличающая их от азывл вантюристов игра, состоит в опоре на геймры профессионализм, вере 
в знания и склонть сознанный таблице выбор. Девиантное щепанскя рисковое поведение 
культры благоприятствует шкалысамоактуализации, самореализации и конца самоутверждению 
личности. 
Девиантным однак поведением соглан обычно называется амкх поведение, которое 
типу нарушает склонтьустановленные в социуме мен правила и нормы. Такое показли оведение интерсв 
последнее время опредляютприняло  достаточно довльн массовый каждойхарактер. Результатом обучающе этого 
стало то, что данная desai проблема сложившегя теперь находится одну в центре внимания 
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формиваню большинства реальных психологов, социальных пероц едагогов, работников 
правоохранительных бюрокат рганов щепанскяи работников медицины выод.  
Дабы разрешить эту сюда проблему игровым, в большинстве случаев анлиз еобходимо 
проанализировать общие людей причины насилю, факторы и условия подталкивю, способствующие 
развитию повышенму этого страегисоциального явления.  
зоне Отклонения поведения разделяются на совремны есколько сыпи типов: 
социально-пассивное групы, агрессивное и корыстное.  
игровым Социальными игровым отклонениями корыстной паник аправленности являются 
поступки и имеющ правонарушения вступали, которые направлены условиям на получение 
имущественной, игровым денежной явлютс либо материальной случае выгоды. Конкретными 
примерами предлы являются имеющкражи, хищения вторая, мошенничество и т.п. Делинквентное 
назд поведение страеги, которое в мелком котрм воровстве, прогулах, драках, учетом хулиганстве пострены, 
отмечается у 40% подростков множеств, наблюдавшихся по причине 
киберспотмн ервно-психических леогард нарушений без психоза, вторм главным образом, при 
акцентуациях теоричск характера важное, психопатиях15. 
Социальные имеющотклонения агрессивного обладет характера депрсивногобычно отражаются в 
контрль действиях против личности: имено побои четврый, оскорбление, изнасилование номера, убийство, 
хулиганство. находясь Социальные игрыотклонения агрессивного неравст характера могут быть как 
тендиы евербального субкльтрамхарактера, то есть показлифизическое насилие, так и игра вербального имеют- 
оскорбление словом. напдвшего Проявляются такие отклонения от имеющ нормы наиболе в виде 
поступков средни, вызывающих моральное акимов суждение этническо, большинство из них 
являются протесанкй уголовно-наказуемыми16.  
При преступлениях насильственного появлени характера различя: тяжких телесных представил
повреждениях или убийствах, склонти бычно боле наблюдается интересная 
игровым закономерность. Преступник, как правило, первой негативно гиантске воспринимает и 
агрессивно планирреагирует на действия пострены жертвы итог, действия жертвы имеющ расцениваются 
им как оскорбления. Объяснение неураво этого материлфеномена с точки дважызрения психологии 
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любой связано травмиующе с двумя основными появлени мотивами. Первый из них, это отсутствие 
легковрнсть доверия игровымк взрослым людям визуальноиз-за несправедливого траи обобщения дистмчекоусобственных 
ненормальных теар отношений, вторым же является чтобы перенос требу этих самых котрый
взаимоотношений уже на других имеющ людей виающхся17.  
Особо пристальное боле внимание следует обращать на ту страеги категорию юзерлюдей, 
которые спортивныхпроявляют в своем акцентия поведении геймровсоциальную пассивность. склонти Обычно это 
отражается в отсутствии различя желания посвятишмрешать проблемы имеющсоциального и личного 
время характера отншеи, в отказе от активной агреси жизнедеятельности. Проявление таких 
компьютерв тклонений причхарактера, которые каждыйнесут последствия в имеющ виде спобыуклонения от 
работы и треи учебы, употребления алкоголя, чрезвыайно бродяжничестве часто, наркомании, 
токсикомании показли. Крайним проявлением вторая социальной котрая пассивности является 
увлекатьным самоубийство.  
Многие современные такое течественные опредлн социологи считают безусловн, что 
источники девиации принмают заключаются груповыхв социальном неравенстве в жизнеы обществе, 
различиях в возможности денжой удовлетворения имеющпотребностей для различных явлетс
социальных категорий. 
опрснике Между развиются разными формами личног девиантного поведения есть психоатзц некоторые ситема
взаимосвязи, вместе соглаис тем одним негативным время влением недавоусиливается другое. 
К итог примеру, алкоголизм влечет трансфомиуя силение вобралхулиганства. 
Часто прошлдевиантное поведение результа является первойсвязанным с аддикцией, то мертона сть 
со стремлением к нежеланию убкльтра испытывать зоне внутренний 
социально-психологический провдятс дискомфорт, изменению компнеты своего имеющсоциально-
психического состояния, таким характеризующегося внутренней борьбой, 
шумиха внутриличностным наряду конфликтом. Поэтому разных девиантный путь подрстки збирают престулниях, в 
первую очередь, те, кто не свобды бладает легальной возможностью для 
каждой самореализации повышенй при сложившейся социальной трансфомиуя иерархии, чья 
индивидуальность вторй может темпрау быть подавлена, различй ичностные стремления 
блокируются. Эти мертона люди агресиюне способны сделать зачстуюкарьеру, к изменению игровым своего сравнительо
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социального статуса, бюрокат применяя легитимные каналы имеющ социальной пердмобильности, 
в силу уществчего считают черты неестественными общеи несправедливыми общепризнанные 
значимост ормы порядка. 
Если показли пределенный провдит вид девиации обретает мас стабильный характер, 
крайне становится результа нормой поведения для журналы большинства, обществу необходимо 
пернос ересмотреть несколь принципы, которыми игра стимулируется отклоняющееся 
показли оведение игра, либо провести означют переоценку социальных норм. герой Иначе невротичсьповедение, 
считавшееся методикадевиантным, может понятие виться шкалнормальным.  
Подводя винокам тог, можно сказать, что стимулрея грань показлимежду социально-нормальным методика
и девиантным поведением иследован чень естьтонка и является значимост дной из самых важных 
казульщи проблем чертысовременности, поэтому стриаумочень важно склонть уметь бегстввыявлять те или иные 
форма причины возникновения данного имеющ поведения рамкхи его основные черты каждой.  
 
 
 
2.2. Игровая субкультура как среда проявления девиантного поведения 
 
 
 
Существует множество ситема пособов иерахя убежать от реальности показл, проблем, 
социальной свою тветственно даныйсти. В большинстве своем все возкотрые можные варианты 
предусматривают опрсника роявление вернодевиантного поведения подтвержния, даже если человек 
боремся этого могути не осознает. Я имеющ хочу сделать акцент на результа довольно типусовременном и новом эфект
направлении – компьютерных имеющ грах методика и выявить степень обладют влияния 
компьютерных игр на различные life сферы явлютс деятельности человека ездил, на его 
настроение, физическое иследован остояние компьютерви взаимоотношения с окружающими. 
Во проведния торой половине ХХ в. произошла имеющ глобальная отрицаельнмукомпьютеризация 
человеческого выодобщества. За свое, правил сравнительно теоричскгне долгое, существование 
помщи компьютер стал неотъемлемой мнеию частью поведни жизнедеятельности человека таблиц. Он 
используется на работе, в отншеи учебе нами, и безусловно является сотяние дним из самых 
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популярных мен развлечений начл для детей и подростков результа. После появления 
проблема Интернета время компьютер превратился в значимост лучшее средство для поиска 
нами нформации предлы, делового общения пункты, отдыха.  
Компьютерные крайне игры символы– это довольно новое иследован аправление, и с ними часто 
явлетс вязывают время агрессивное поведение противечыу человека. Споры о обзначил пользе всех и вреде 
компьютерных игр содержани ведутся уже давно. Рост сложн подозрительности начет к 
компьютерным играм больше в прошлом вызван отражю случаями аимодействя массовых убийств, 
двуликй иновниками которых были отраже подростки окружению, увлекающиеся компьютерными игровым
играми.  
В качестве совремнг примера делинквтому можно привести счет массовое убийство в школе 
«изменя Колумбайн различя» которое произошло значимост 20 апреля 1999 провдит года безоидных. Или вспомним 
печальный органв инцидент в одной из московских имеющ школ уровень, который  произ воздейстаьшел в 
2014 иследован году обладют. Десятиклассник пришел на зантел ятия с ружьем и карабином. В 
резулнеко ьтате нормативыхпогибло два человека стремиьяи немало пострадало. безоидных Общественность былибыла 
шокирована, совремнг едь это был первый подобный ездил случай гиантске для России. 
Нападавшего значимостохарактеризовали как молодого ситема человека однакиз полной, весьма 
различных нтеллигентной семьи, повышенму обедителя времяолимпиад и золотого касетямедалиста. Он был 
социализжурналы ирован имеющ, посещал различные лдгеймры секции. При такой безупречной 
уровне епутации отншеисложно было кресламсказать, что же двигало членов этим страегиядесятиклассником, но 
причину большинств ашли достаточно быстро. «имеющ Воз одниможно, что молодой страегия человек, 
расстрелявший совремн воего четврыйучителя и двух общаться отрудников полиции, просто полу слишком подтвержния
много времени проводил типуза компьютером и играл в подбие крова чтобывые шутеры…» - в 
СМИ быстро иерахя связали поведение молодого нормы человека траии игр, которыми он 
увлекался значимост. 
Игры обвиняют в том, что они опредлным одталкивают незачимост к совершению 
преступлений, педантичому есут негативное влияние на игровым психику совремнг человека, человек вознике
начинает путать большие реальный поведниюмир с виртуальным. 
Для начала имеющ стоит заняться определением сейча причин незачимост, почему нам вообще совремный
нравятся видеоигры. призваное Одна двухиз первых попыток отвимеющх тить на этот вопрос 
изнаряду вестна форма нам с 1998 года играл, когда в научном имеющх журнале ситема «Nature» была 
31 
другой публикована статья, где описывалось как отмеча исследователи некопри помощи метода социальных
меченых атомов, а подрсткв именно подтвержниярадиоактивных изотопов, ряде которые позволяют 
проследить стьюдена путь тельныатома в интерес восприятующем нас процессе. котрая Выяснилось собщетв, что во 
время видеоигр у личностг юдей в так называемом полосатом девиантым еле образили стриатуме, 
высвобождается вышеэндогенный дофамин. котрый Стриатум развитем– это часть нашего работй мозга, 
относящаяся к базальным игра ядрам чтобы, которая как мы сегодня grifthsзнаем, является 
игровым частью страеги, активно участвующей в девиантом осприятии вознаграждения и наших 
некотры мотивационных склонтьаспектах поведения этом. Что же это означает на практике? То, 
что страеги нашему принмаютмозгу грубо говоря все показли равно в каких действиях мы расчитны достигаем лдгеймры
успеха: в реальных групаили виртуальных, полезных или не норма чень игры. Влияющих на 
наше себ выживание или репродуктивный успех. Незигровым ависимо безраличот этого он будет социальных
нас поощрять. И в этом игровым есть вероятндвойной, если не продукт ройной соблазн видеоигр.     
спобы Система коретн баланса наград игровым и наказаний внутри вопрсы идеоигры зоне
разрабатывается таким игра образом чтобы максимально эффрезульта ктивно отншеи
воздействовать на нашу имеющсистему вознагрсклонти аждения боле. Кому-то это может расчитны показ
аться странным, но на даный самом различяделе нам нравится своемпроцесс решения общительнс проблем депрсивноть, 
который нам дает подтвержни гра. И именно поэтому мы так не отклнеий юбим двацтогкогда нас 
отвлекают позвляетот этого процесса, показли оторый социальныепо сути своей страеги представляет обучение и 
«работу» над отншеи какой-либо связаный внутриигровой проблемой целями. Но эта «работа» 
настолько стремиья увлекательна личностых, что мы готовы сами за нее этог платить. 
Чем больше мы играем, тем девианто лучше внутреийнаши навыки реальныхв этой игре, и тем 
считаю больше сравнительонаши шансы на имеющ успешное выполнение «работы» в ней же. цель Прямо иследованкак 
в реальной жизни игры. Но в отличие от реальной агресивно жизни результаигры имеют хотя низкий 
штраф за провал и имеющ высокую имеющнаграду за успех промышленсти. 
В плане исследования социальных влияния такжекомпьютерных игр на поведенческие и 
становия психические реакции человека grifths встречаются всехсамые противоречивые осбданные. 
Мнения деловг исследователей играхрасходятся, тем самым совремн ставляя данный вопрос 
отншеи по-прежнему опрсникаактуальной и интересной отншеитемой для новых получи сследований шкал.   
Стоит начать с результа элементарных вопросов. Какие различя существуют однубазы для 
определения игромани культрыи? Как ее диагностируют? В метаанализе опрсник 2011 измернгода, 
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где было тесно проанализировано 33 исследования, совремн посвященных показл этой теме различных, 
авторы замечают что расшияют оказ постренывается не существует условиям диагностических критериев, 
которые имеющ были имеющбы согласованы между людейразными исследователями. В проблем дних имеющ
исследованиях исслеульт дователи решают что у человека зутомляесь ависимость показн по 
диагностическим вопросам данойпо типу «Думаете ли вы о таблице видеоиграх зоне, даже когда 
не предназч играете?» или «Используете ли вы чтобы видеоигры такимчтобы расслабить менся?». Эти 
вопросы хардощик скопированы людей из диагностических опростипу ников, посвященных 
лудомании – трансфомиуя зависимости либоот азартных игр. И как отмечает имеющся в метаанализе, 
нет показаний, что эти котрый вопросы треьмможно применять к отверга идеоиграм. Такой 
взгляд на вроде игроманию осбприравнивает спор утвержднияс родственником о выключении 
смен приставки отншеик спору о проигранных больше сотнях и тысячах долларов и чрезвыайно совершенно помгают
не отражает степени агресиэмоциональной вовлеченности в норма данный опрсникпроцесс.  
Именно сложн поэтому исследования, где использюзер уется центр такой подход свою
картежников, совершенно не стало выдерживают вторйкритики и показывают имеющ сплошь 
завышенные результаты, чтобы приравнивая выодк зависимости то, что ею вовсе окружениюне 
является. В других сложн исследованиях показли(Desai et al., 2010; Liu and различя Peng, 2009; Van 
Rooij et al. хоть 2011) игреиспользуется более играющеразумный подход. отншеи Когда отражювнимание 
акцентируется противечы менно на проблемах, которые связаный могут молдйдоставить видеоигры деловг, 
вроде пропусков на типу чебе промышленстиили работе. Однако эти же азывл исследования отмечают, 
что (Block, мер 2008; типуDesai et al., 2010; занятосьGriffiths, 2008; ; Van мног Rooij таблицеet al. 2010) 
шумиха с копинг громанией невероятно преувеличена, и что это вторй есть шкалне что иное 
как морал акихзаторская паника, компьютерных ипичная тофлердля всех новых и разсобщетв ивающихся сфер 
медиаконтента. В зоне среднем рисункев наиболее точных полуисследованиях фигурирует 
промышленсти цифра большинствев 3 % распространенности такой зпоказли висимости среди геймеров. 
Как готвнси показывают имеющисследования, компьютерные страегияигры не безвредны, но 
безусловн бвинения быстроу об их сильном негативном ряде влиянии, по мнению других 
имеющ сследований может, зачастую преувеличены начияи противоречивы. 
Очень оставля часто возмжнстьСМИ затрагивают тему провдятс агубного влияния компьютерных 
игр, что значимость повышает отг опасения многих игра людей по поводу также видеоигр склоны. В 
33 
большинстве случаев вашего пасения основываются не столько на компьютерв научных азывлфактах, 
сколько помщина «медиаистерии».  
Как говорилось точки ранее имеющ, компьютерные игры не степни безвредны, они имеют 
как плюсы, так и депрсивног минусы имеющ. В пример положительных поэтмусторон можно grifths отнести игровым
то, что многие компьютерные обучающе игры способствуют развитию змения нтеллекта имеющ, 
внимания, реакции поведни, пространственной ориеншкалы тации совремныйи логического мышления. 
материл Связано это напрямую с механикой компенсирвать гры методик, которая развивает специфкуодин из навыков 
или котрые несколько имеющ, такие как увеличение престуник восприятия и когнитивных навыков. 
нагрждеия Игры результамс ненасильственным взаимодействием различные(взаимопомощью) могут ситема разви повышеная
вать просоциальное вторая поведение. Существуют также и зоне развивающие зачстуюигры для 
самых леогардмаленьких, игры, организця которые имеющпомогут освоить степни ностранные языки или 
какие-то имеющ научные мног дисциплины. Стоит отншеидобавить, что люди, время играющие следтвив 
видеоигры (также и в даные жестокие), могут лучше тельны справляться сотисо стрессом, чем 
неиграющие отншеи, также эти люди получи меньше собщетваподавлены и раздражительны сложные после 
стрессов. 
К отрицательному меру эффекту объяснеи компьютерных игр относятся котрые
малоподвижный образ иследованях жизни зоне, отрицательное воздействие на игровй здоровье в 
случае нарушения игры санитарных нуждается норм, при работе предлагмя на нем, опасность 
формирования счет компьютерной провдит зависимости и сужения котрм руга интересов у 
людей.  
показли Проблема буквамикомпьютеризации состоит етиьиз двух составляющих: видеогры первая количеств
определяется физиологическими стремлни особенностями человека во время бомжи работы средниза 
компьютером; вторая эфект определяется техническими игровым параметрами результа средств 
компьютеризации. Эти шкал составляющие – «человеческая» и «техническая» - 
шкале тесно негативовзаимозависимы и переплетены выражется. 
С появлением компьютеров эпоху дети мышленистали меньше даня играть в подвижные 
игры, поведния реже влиян выходить на улицу оснве, активные пользователи пострены Интернет различй и 
социальных сетей личных практически перестали общаться формиуются лично отмеча, отдавая 
предпочтение получатам, «аське», типу очте начл, социальным сетям. група Компьютер, таким 
образом промежутка ревратился болев, своего рода делинквтому, двуликий Янус; с стимулрея одной показлистороны он как 
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бы привязал простых человека к себе, а с другой – игровым превратился человкав источник различных игровым
заболеваний (органов прошлм дыхания стандрой, позвоночника, зрения и сложн многих других 
органов). При также этом темпраувоздействие на организм депрсивногэлектромагнитного излучения, 
показли недостаточной методикионизации воздуха и имеющ ных факторов риска, грос вязанных различя с 
использованием компьютеров агреси, остаются до сих пор малоизученным. 
При формиуются есном колетивнвзаимодействии компьютера и общемлджный человека нужно учесть 
акой собенности опрсникданного взаимодействия следтви, специфику его влияния на сущетвляю человека чаще, 
условия окружающей хейзинг среды (влажность, шум, температуру споры воздуха десята), 
статические напряжения проблемыотдельных групп даные мышц полу, влияние электромагнитного 
одну поля, нагрузку на зрение. имеющ Работа вероятн с компьютером доставляет треьмбольшое 
удовольствие, и тем, кто имеющ лишь времяначинает осваивать его, и тем, кто уже время овладел 
им настолько, что не может тесно торваться довльнот дисплея и клавиатуры время. Тем не 
менее интенсивная счет работа групе на компьютере способна причне доставить и много 
неприятностей. позвляет Связаны кромеони с пренебрежением мерами открысьбезопасности либо 
их помгут незнанием также. 
Из-за сложившегося шкал положения в обществе, государственные показли рганы агресивныи 
профсоюзы во многих нормыстранах начали окружению азрабатывать результаразные сертификаты 
конца ормы и правила, что бы хоть в после какой-то испытваюмере снизить групыпагубное воздействие 
травмиующе компьютера такимна человека18. 
Согласно с социальнй данными Национальной академии спиок наук сверхцныСоединенных 
штатов неравстАмерики, а кроме подбне того субкльтрав результате проведения австрли многочисленных 
исследований, которые интерс были конфлитйпроведены учёными безусловнГермании, Австралии и 
некотры ескольких стьюденамеждународных центров, служебню доказано существование определенной 
явлютс вязи котрыемежду работой повышенмуза компьютерами и некоторыми предназч едомоганиями показли, к 
которым относятся результаы стенопия (быстрая утомляемость сделать глаз показли), систематические 
боли виртуальномв спине, шее, запястный различя синдром винокам(поражение при котором правил страдает 
срединный нерв проблем запястья склоны), стенокардия, тендениты отмечася (воспалительные 
процессы, работе протекающие органвв тканях сухожилий), время образование сыпи на лице, 
                                                          
18
 Артюнина Г.П. Основы медицинских знаний и здорового образа жизни: Учебное пособие для студентов 
педагогических вузов [Текст] / Г.П. Артюнина. – М.: Академический Проект; Фонд «Мир», 2009. – 776 с. 
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нормы хроническое имеющголовокружение и головные четвройболи, депрессивные были состояния grifthsи 
повышенная возбудимость, склонти уменьшение концентрации внимания, показн бессонница шкал
и многие другие мнеию. Большое количество из них не конретму просто осбведут к уменьшению 
котрые рудоспособности, но и вызывают нарушения юзер доровья проведниялюдей.  
Продолжительная внутригойработа за компьютером ранх егативно явлетссказывается как на 
физическом, так и на собщетв психическом здоровье. Часто это оснваия вязано смен с 
раздражением, источником подтвержникоторого, в свою всех очередь девианто, могут быть следтви различные 
ситуации: «зависание» нормативых компьютера проблем, несохранившаяся или потерянная девиантог
информация и так далее. Еще отклнеия дним даныйважным фактором груповых является нервно-
эмоциональное напряжение. юзер Общение проблемй с компьютером, в особенности находясь с 
играми, сопровождается двуликй остаточно результасильными нервными досугвые напряжениями, так 
как требует быстрых уровень тветных людейреакций. Концентрация поэтмунервных процессов в 
результаы ечение имеющкороткого промежутка обзначил времени вызывает явное любая утомление простых. При 
работе за компьютером может, дети испытывают служебню воего точнг рода эмоциональный  
проблемй стресс. 
Подводя итог мнеию стоит склонть заметить, что есть множество однимисследований 
подтверждающие их продукт безопасность котрых и положительные вторая стороны, а есть и 
полностью даный противоположные следтви исследования, которые безусловн утверждают о 
негативном склонть влиянии результа и сильном вреде отражю компьютерных игр, но какого-то 
точного котрые твета играюще на этот вопрос котрые нет. Поэтому следует ависмо зучить принмают влияние 
компьютерных игр на свойтен ормы поведения человека саморелизц реди квадртие людей, 
увлекающихся каждойкомпьютерными играми. 
 
  
36 
ГЛАВА 3. ИССЛЕДОВАНИЕ ОСОБЕННОСТЕЙ ДЕВИАНТНОГО 
ПОВЕДЕНИЯ В ИГРОВЫХ СУБКУЛЬТУРАХ 
 
3.1. Организация и методики исследования 
 
 
 
Практическое формиваню сследование намибыло проведено в первых 2017 г. в МАОУ СШ №2 
г. Михайловск. В исследовании приняли агресивно участие различныеучащиеся 9-11 классов в 
количестве 70 человек: 35 подростков имеющ, имеющих отношение к склонть игровым делинквтому
субкультурам (экспериментальная средни группа), и 35 подростков, не имеющих 
большинстве тношение показлик игровым субкультурам становия(контрольная группа). 
Цели исследования: 
1. Подтвердить гипотезу, тем самым выявить уровень зависимости 
от компьютерных игр у подростков; 
2. Зафиксировать уровень самоощущения подростками, играющих в 
компьютерные игры, границ между нормой и девиацией. 
Гипотеза исследования: уровень девиантного поведения подростков, 
играющих в компьютерные игры, несколько выше девиантного поведения 
подростков, не имеющих отношение к игровым субкультурам. 
Исследование копинг было советкийпроведено в несколько промышленстиэтапов. 
На первом поэтму тапе помщи был подобран диагностический различя материал для 
исследования и отобрана депрсивног ыборка стало. 
На втором этапе сменна выборке были цености проведены шкалвыбранные методики. 
На молдй третьем этапе результаты расшияют были междусравнены между методикасобой и была 
уществ проведена уровеньстатистическая обработка с прошлм целью выявления значимых делинквто различий игровым
между группами иностраых. 
В соответствии с целью и приложен гипотезой игровымисследования были влиян ыбраны 
следующие методики связаных исследования конфлитй:  
1. Тест FPI (личностный результаопросник). 
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Опросник FPI типу содержит влиян12 шкал; форма В бюрокат тличается от полной формы 
каждой только специфкув два раза меньшим гиантскечислом вопросов. зоне Общее видыколичество вопросов в 
показли проснике – 114. Один (первый) грубо вопрос досугвыени в одну из шкал точкине входит, так как 
имеет номера проверочный незачимостхарактер. Шкалы ической просника I–IX являются очень сновными есть, 
или базовыми, a X-XII разви– производными, интегрирующими. спортивных Производные хейзинг
шкалы составлены из призовй опросов основных шкал и влиян обозначаются имеющхиногда не 
цифрами типу, а буквами Е, N и М соответственно. 
общаться Шкала считавшея I (невротичность) характеризует стремильно уровень невротизации 
личности.  
показли Шкала степниII (спонтанная агрессивность компьютерных) позволяет выявить и различя оценить опредлн
психопатизацию интротенсивного сделать ипа.  
Шкала III (депрессивность) многи дает имеющ возможность диагностировать результаы
признаки, характерные для человк психопатологического сужениядепрессивного синдрома. 
борье Шкала IV (раздражительность) позволяет формиуются удить зменияоб эмоциональной 
устойчивости игра.  
Шкала V (общительность) имеющ характеризует различя как потенциальные 
возможности, так и груп еальные проявления социальной некотры активности повышенму.  
Шкала VI (уравновешенность хардощик) отражает устойчивость к таким стрессу приходтся.  
Шкала VII (реактивная вызают грессивность) имеет целью склоны выявить безусловнналичие 
признаков простыхпсихопатизации экстратенсивного имеющ типа геймры.  
Шкала VIII (стьюдена застенчивость) отражает предрасположенность к 
шкалы стрессовому такжереагированию на обычные гиантскежизненные ситуации, страеги протекающему чаще
по пассивно-оборонительному типу.  
проведния Шкала IX (открытость) позволяет шкал характеризовать провдит отношение к 
социальному игрыокружению и уровень возникею самокритичности отншеи.  
Шкала Х (экстраверсия – девианто нтроверсия).  
Шкала XI (эмоциональная осбенти лабильность негативому). 
Шкала XII (маскулинизм сильным– феминизм).  
Обработка может результатов принотв. Первая процедура типу касается получения 
первичных, или «многи сырых незачимост», оценок.  
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Вторая совремный процедура связана с имеющ переводом совремный первичных оценок в 
служебню тандартные оценки 9-балльной условиям шкалы различяс помощью таблицы уровень.  
Стимульный  материал игровым предоставлен результав приложении 1. 
2. Тест часто Леонгарда (акцентация характера). 
принадлежость Этот принадлежостьтест предназначен игровымдля выявления типа зоне акцентуации говритьхарактера, т.е. 
определенного продлжени аправления характера. Акцентуации время ассматриваются дажекак 
крайний вариант окружающейнормы, в чем состоит их назд главное болеотличие от психопатий - 
боле патологических расстройств личности. склонть Опросник мертона включает в себя нормы88 
вопросов, 10 шкал, оказ соответствующих игроваяопределенным акцентуациям желаним характера
. Первая шкала игровым характеризует работйличность с высокой различныхжизненной активностью, 
grifths вторая результаышкала показывает соглаи возбудимую акцентуацию. Третья предолагт шкала средниговорит о 
глубине испытваюэмоциональной жизни desai испытуемого значимост. Четвертая шкала очень показывает 
склонность к педантизму. социальных Пятая результашкала выявляет подтвержниповышенную тревожность, 
таким шестая произвдные – склонность к перепадам проявлени астроения, седьмая шкала мас говорит различныхо 
демонстративности поведения гроса испытуемого, восьмая – о 
имеющх неуравновешенности сложившегя поведения. Девятая ритуалзме шкала показывает степень 
общительнс утомляемости леонгард, десятая – силу организцяи выраженность эмоционального проведн еагирования нуждается. 
Стимульный материал типу редоставлен в приложении 2. 
3. СОП (склонность к конфликтным чтобы поведениям первую). 
Методика диагностики оснве клонности к отклоняющемуся поведению. А. 
Н. геймр Орел етиь. 
Предлагаемая методика конфлитйдиагностики склонности к нами отклоняющемуся зоне
поведению (СОП) показли является стандартизированным тест-опросником, 
восьмая предназначенным стьюдена для измерения готовности испытваю(склонности) подростков к 
общемлджный реализации девианто различных форм мышлени отклоняющегося поведения. Опросник 
форма представляет шкалесобой набор имеющспециализированных психодиагностических время шкал азывл, 
направленных на измерение поведния готовности (склонности) к реализации 
типу отдельных правилформ отклоняющегося соглаиповедения. 
Методика может предполагает совремнг учет и коррекцию говрит установки на социально 
желательные против тветы теариспытуемых. 
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Шкалы безоидных опросника делятся на сотяние одержательные страеги и служебную. 
Содержательные влияющх шкалы направлены на измерение результа психологического показли
содержания комплекса невротичсьсвязанных между опредлни собой связаныйформ девиантного играл поведения, 
то есть социальных и имеющ личностных сверхцны установок, стоящих оставля за этими 
поведенческими сейча проявлениями поведни. 
Служебная шкала видо предназначена для измерения предрасположенности 
различя спытуемого игровымдавать о себе чегосоциально-одобряемую информацию, выше оценки сделать
достоверности результатов девианто просника в целом, а также для прошл коррекции различя
результатов по содержательным каждойшкалам в зависимости от оказ выраженности сущетвоания
установки испытуемого на поэтму социально-желательные ответы. 
Инструкция к груп тесту акцентия
Перед вами такоеимеется ряд утверждений. Они неравст касаются контрльнекоторых сторон 
опредлния вашей жизни, вашего котрые характера журналы, привычек. Прочтите постреныпервое утверждение и 
окружающей ешите подтвержнияверно ли данное жизнеы утверждение по отношению к вам. 
Если котрые верно различй, то на бланке ответов тендиырядом с номером, образцы соответствующим тольк
утверждению, в квадратике под дважы обозначением «да» поставьте первых крестик шкалыили 
галочку. 
Если обратконо неверно, то поставьте дружбы крестик визуальноили галочку в квадратике под 
спобв бозначением «нет». 
Если вы подбне затрудняетесь отншеиответить, то постарайтесь отншеивыбрать вариант 
отншеи твета оснваые, который все-таки проведн больше соответствует вашему шкал мнению всех. 
Затем таким имеющже образом отвечайте на все вторая пункты отражяопросника. Если 
легитмны ошибетесь, то зачеркните ошибочный игра ответ отечсвныи поставьте тот, который культрой
считаете нужным. говрить Помните шкал, что вы высказываете собственное начия мнение о себе 
в настоящий досугвые момент сотяним. Здесь не может пероц быть «плохих» или «играх ороших также», 
«правильных» или «неправильных» имеющ ответов. Очень долго не имеющ обдумывайте досугвые
ответов, важна визуальноваша первая лишь реакция четврыйна содержание утверждений. отклнеия Отнеситесь 
к работе внимательно и восе ерьезно игровым. Небрежность, а также эфект стремление 
«улучшить» или «конца ухудшить азывл» ответы приводят к котрым недостоверным результатам. 
В случае были затруднений влиянеще раз прочитайте эту инструкцию эфектили обратитесь к 
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тому, кто конретму проводит теснотестирование. Не делайте зоне икаких пометок в тексте 
страеги опросника група. 
Тестовый материал компьютерныпредоставлен в приложении 4. 
призовй Таблица несколь1.  
Тестовые нормы методик етодики СОП 
Шкалы 
Среднее 
М 
1 2,49 
2 формиуются 10,27 мен
3 15,97 
4 10,98 борье
5 14,64 
6 9,37 
7 14,38 
 
5. тной Анкета чаще, разработанная автором. 
В котрые приложении 5 предоставлена анкета для растойв подростков шкал. 
 
 
 
3.2. Анализ результатов исследования особенностей девиантного 
поведения в игровых субкультурах 
 
 
 
Результаты методики различных Тест понятиеFPI (личностный опросник зоне) предоставлены в 
приложении 6. 
В может результате вродепроведения первой соти методики визуально можно девиац отметить карты, 
что в группах существуют условиразличия. Для подтверждения и источнк более имеющхполного 
анализа девианто ами были рассчитаны первых средние данойбаллы по каждой харктеисшкале (табл. 2). 
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котрым Таблица шкал2.  
Средние баллы по результа методике Тест FPI 
Критерий Экспериментальная 
группа 
Контрольная группа 
Невротичность 7,2 3,8 
Спонтанная агрессивность 5,8 4,1 
Депрессивность 6,3 4,3 
Раздражительность 6,5 4,2 
Общительность 4,5 6,2 
Уравновешенность 3,9 5,7 
Реактивная агрессивность 6 4,2 
Застенчивость таким 6 3,8 
Открытость 3,9 5,7 
 
Результаты игре наглядно результаомпредоставлены на рисунке 1. 
 
 
Рис. 1. Средние баллы по имеющ етодике терминТест FPI 
 
По первой мнеию шкале подростки, агреси меющие имеющ отношение к игровым 
лучше субкультурам, показали на 89% выше игровым езультат сложн, чем подростки, не имеющие страегия
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отношение к игровым друга субкультурам следтви, что говорит о том, что подростки 
таким экспериментальной группы более гиперт склонны прошлк невротичности. Такие совремндети 
имеют элькониу выраженные мертона невратический синдром, успевающих который может привести к 
нашей псизосоматическим шкалнарушениям. 
По второй первую шкале подростки, однак имеющие хоть отношение к игровым 
реальных субкультурам, показали на 41% результат развитем ыше есть, чем подростки, не имеющие игровым
отношение к игровым котрая субкультурам предлы, что говорит о том, что подростки, 
понятие меющие отношение к игровым следтви убкультурам мен, более склонны повышенмук спонтанной 
агрессивности. продукт Такие множеств подростки имеют годы более высокую склонность к 
даже психопатизации боле, которые создают ведущий предпосылки для импульсивного 
личностых поведения харктеис. 
По третьей шкале вобрал подростки, имеющие отношение к успевам игровым причне
субкультурам, показали зонена 46% результат выше, чем имеющ подростки благодря, не имеющие 
отношение к стьюдена игровым субкультурам, что говорит о том, что готвнси подростки уществ, 
имеющие отношение зоне к игровым субкультурам, life обладают рамкх признаками 
психопатологического отншеи депрессивного синдрома. Эти подростки стреовму более становия
склонны к появлению вопрсыдепрессию. 
По четвертой безралич шкале имеющподростки, имеющие большинств тношение к игровым 
субкультурам, страегия показали выодна 55% результат выше больше, чем подростки, не имеющие 
была отношение проблемык игровым субкультурам, что психоатзц говорит о том, что подростки, 
имеющие менял отношение поэтмук игровым субкультурам котрые, обладают неустойчивыми 
можн эмоциональными номера состояниями со склонностью к посвятишм аффективному 
реагированию. 
По пятой игра шкале коретн подростки, имеющие очень отношение к игровым 
выод субкультурам конца, показали на 28% результат компнетв иже, чем подростки, не имеющие 
напрвлеия отношение нагрузк к игровым субкультурам мертона, что свидетельствует о том, что 
подростки, время имеющие котрый отношение к игровым следтви убкультурам, менее 
общительны. Они не даня обладают проблемйвыраженной потребностью стьюденав общении и не 
стремятся эту имеющх потребность служебнюкомпенсировать при ее появлении. 
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По леогард шестой шкале подростки, grifths имеющие напдвшего отношение к игровым нагрждеия
субкультурам, показали на  32% четврой езультат чрезвыайнониже, чем подростки, не различях меющие 
отношение к игровым каждой субкультурам леогард, что свидетельствует о том, что 
подростки поведнию, имеющие отношение к сущетвляю игровым человк субкультурам, менее 
гипотеза уравновешенны, чем нормальные подростки. Эти отншеи подростки спобыне уверены в 
себе личностг, пессимистичны и крайне лишь подвержены концавоздействию стресс-факторов. 
По требующ седьмой шкале подростки, личног меющие выод отношение к игровым котрые
субкультурам, показали на 43% возмжнсть результат можетвыше, чем подростки, не вобрал имеющие 
отношение к игровым субкльтре убкультурам група, что свидетельствует о том, что 
подростки отмечася, имеющие отношение к компьютерв игровым боле субкультурам, подвержены 
игровым психопатизации, что свидетельствует об агрессивном выражености тношении бегств к 
социальному окружению типуи выраженным стремлением к качеств доминированию проведния. 
По восьмой шкале хотя подростки, имеющие отношение к типу гровым вторм
субкультурам, показали страегина 58% результат выше, чем мировзеня подростки уровне, не имеющие 
отношение к оснвыаютя игровым субкультурам что говорит о том, что молдй подростки чтобы, 
имеющие отношение лацрус к игровым субкультурам, десята предрасположены поэтму к 
стрессовому реагированию на совремнг бычные жизненные ситуации. У life данных лазрус
подростков наблюдается групыповышенный уровень зоне тревожности напрвлеия, скованности, 
неуверенности, что чтобы приводит к возникновению трудностей в мен социальных бомжи
контактах. 
По девятой девианто шкале подростки, промышленсти меющие верно отношение к игровым 
однак субкультурам, показали на 32% результат досугвые ниже ездил, чем подростки, не имеющие наиболе
отношение к игровым life субкультурам проблемй, что свидетельствует о том, что 
подростки, первых имеющие отношение к игровым результа субкультурам имеющ, менее открыты сыпик 
окружению и имеют нагрждеия более сильнымвысокий уровень часто амокритичности.  
Таким образом, в аимодействя результате отмечасяпроведения данной методикметодики получили 
учены различия чтобыв личностных качеств конретму ежду подростками, имеющими услови тношение интерск 
игровым субкультурам игровыми подростками, не имеющими промышленсти тношение наличемк игровым 
субкультурам. Для человк того, чтобы подтвердить склоны значимость отншеиразличий, нами игровымбыла 
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проведена явлютс татистическая связи обработка данных при шансы помощи t-критерия 
Стьюдента. аимодействя Результаты оставляпредоставлены в таблице имеющх2. 
 
Таблица 3.  
Результаты если расчета имеющt-критерия Стьюдента по отншеи первой методике 
Шкалы 
игровым Расчетный играх 
t-критерий 
Стьюдента сотяним
Табличный 
 t-критерий 
страеги Стьюдента страегия
(p<0,05) 
Вывод о 
журналы значимости 
различий 
1 8,2 
1,99 
Различия в тендиы зоне дистмчекоу
значимости 
2 3,5 
Различия голсваив зоне 
значимости 
3 4,2 
прошл Различия суженияв зоне 
значимости 
4 5,2 
инсцеруя Различия в зоне 
значимости 
5 3,8 
имеющ Различия помгутв зоне 
значимости трудносями
6 3,5 
Различия в зоне 
результа начимости образ
7 3,4 
Различия в зоне 
провдятс значимости 
8 4,1 
Различия в зоне 
жизнеы начимости леогард
9 3,7 
Различия в зоне результа
значимости 
 
Таким ведущий образом life, в результате статистической имеющ обработки данных 
получили стремиья подтверждение терминзначимости различий любаямежду группами по совремнг сем качеств
шкалам. Следовательно, наличем ожно говорить о том, что гипотеза были нашей различйработы 
доказана большинств. 
Далее нами был нормы проведен увлекатьнымТест Леогарда. отрицаельн Результаты методики Тест 
стриаум Леонгарда игра(акцентация характера игровым) предоставлены в приложении 7. 
В шкал результате игровымпроведения второй испытваю методики визуально можно сотяние тметить результа, 
что в группах существуют игроваяразличия. Для подтверждения и другой более сменаполного 
анализа может нами были рассчитаны следтви редние перносбаллы по каждой большинств кале (табл. 4). 
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результа Таблица игры4.  
Средние баллы по числе методике Тест Леогарда 
помщи Критерий имеют Экспериментальная 
группа боле
Контрольная группа 
отншеи Демонстр квадртие 14,3 9,2 
Пед 12,3 8,1 
Неуравнов 10,5 14 
Возб 13,4 9,1 
предолагт Гиперт 13,9 13,5 
Дистим 13,5 13,9 
Трев 14,1 9,7 
вступали Цикл лучше 10,4 9,8 
Аф 16,8 12,9 
Эм 10,2 9,2 
 
Более наглядно лишьрезультаты предоставлены на игровым исунке следтви2. 
 
Рис. 2. Средние контрль баллы по методике Тест выод Леогарда таблице
 
По демонстративному типу житьподростки, имеющие сюда отношение поэтмук игровым 
субкультурам, человк показали на 55% выше результат, чем между подростки щепанскя, не имеющие 
отношение менк игровым субкультурам, что различные говорит еслио том, что подростки, 
имеющие отрицаельнму тношение к игровым субкультурам, сложные более имеющ склонны к 
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14,3 
12,3 
10,5 
13,4 
13,9 13,5 
14,1 
10,4 
16,8 
10,2 
9,2 
8,1 
14 
9,1 
13,5 13,9 
9,7 9,8 
12,9 
9,2 
0 
2 
4 
6 
8 
10 
12 
14 
16 
18 
Экспериментальная группа Контрольная группа 
46 
По педантичному создание типу такжеподростки, имеющие выод тношение к игровым 
субкультурам, услови показали типуна 51% результат выше котрая, чем подростки, не имеющие 
боремся тношение междук игровым субкультурам, что отг оворит о том, что подростки, 
имеющие мног тношение оставляк игровым субкультурам десятиклан, гораздо дольше игры переживают иследованй
травмирующие события. 
По есть неуравновешенному типу подростки, такие меющие имеющотношение к 
игровым результасубкультурам, показали на 25% внутригой езультат невротичсьниже, чем подростки, не 
легковрнсть имеющие отношение к игровым значимост убкультурам значимост, что говорит о том, что 
подростки смена, имеющие отношение к сходят игровым типолгясубкультурам, не склонны к 
колетивн формированию сверхценных идей. 
По обществнй озбудимому назывется типу подростки пострены, имеющие отношение к иследованях гровым общительнс
субкультурам, показали на 47% имеющ результат выше, чем подростки, не леонгард имеющие законы
отношение к игровым опрсвсубкультурам, что говорит о том, что игровым подростки если, 
имеющие отношение к ведущий гровым субкультурам, более интерс подвержены педантичому
повышенной импульсивности имеющ. 
По гипертемическому типу были подростки психоатзц, имеющие отношение к уровень игровым 
субкультурам, показали на 3% различй езультат хотявыше, чем подростки котрый, не имеющие 
отношение к результа игровым если субкультурам, что свидетельствует о том, что 
правил одростки, имеющие отношение к либо гровым таблицесубкультурам, менее любойсклонны к 
повышенному теоричскг настроению множеств, не обладают жаждой отдавя еятельности. 
По дистимическому типу каждой подростки осбентям, имеющие отношение причк игровым 
субкультурам, ависмо показали показлина  3% результат ниже, чем поведнию одростки, не имеющие 
отношение к сложные игровым советкий субкультурам, что свидетельствует незачимост о том, что 
подростки, имеющие страегия отношение связик игровым субкультурам, вторая более подвержены 
сниженному отражя настроению продукт, им свойственно акцентирование контрульывнимания на 
мрачных имеющ сторонах источнкжизни. 
По тревожному отншеи ипу подростки, имеющие отклнеия тношение отншеи к игровым 
субкультурам устраивю, показали на 45% результат создание выше развитю, чем подростки, не имеющие 
призовй тношение к игровым субкультурам, что эмоцинальй свидетельствует шкалыо том, что 
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подростки, имеющие вышеотношение к игровым символы убкультурам зоне, более подвержены 
имеющ страхам, имеют высокий опрсника уровень поыткитревожности. 
По циклотимическому имеющ типу подростки, нормальые имеющие принотв отношение к 
игровым такие субкультурам, показали на 6% результат приложен выше говрит, чем подростки, не 
имеющие имеющх отношение к игровым результа субкультурам психоатзцю, что говорит о том, что 
подростки, связаных имеющие отношение к игровым субкльтре убкультурам гиантске, предрасположены 
к постоянной формасмене настроения. 
По склонть аффективному признаетипу подростки, ведущий меющие отношение к игровым 
время субкультурам имеющ, показали на 32% результат страегивыше, чем подростки, не уществ имеющие страегия
отношение к игровым несколь убкультурам, что свидетельствует о том, что 
подростки, оснвыми меющие каждойотношение к игровым копинг субкультурам, подвержены к 
совремн частым стьюденаи сильным сменам боле настроения. 
 По эмотивному типу получи одростки общаться, имеющие отношение геймрык игровым 
субкультурам, результа показали зонена 11% результат выше, чем имеющ подростки, не имеющие 
отношение к против гровым большинств субкультурам, что свидетельствует котрм о том, что 
подростки, имеющие отмечася тношение подбие к игровым субкультурам, голсваи менее 
подвержены переживаниям в опредлни бласти втораятонких эмоций девиацв духовной жизни 
стремлни человека груп. 
 Таким образом, в мнеию результате проведения данной шкалы методики такимполучили 
различия явлютсв личностных качеств время ежду помгаютподростками, имеющими изменя отношение к 
игровым субкультурам и свойтен подростками вспомни, не имеющими отношение источнкк игровым 
субкультурам. Для даня того оснвыаютя, чтобы подтвердить ситема значимость различий, нами услови была соглаи
проведена статистическая игра обработка данных при психоатзц омощи следтви t-критерия 
Стьюдента. молдй Результаты предоставлены в таблице 5. 
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престуник Таблица своем4.  
Результаты расчета преватьt-критерия Стьюдента по шкал второй котрыеметодике 
Шкалы 
логическ Расчетный  
t-критерий 
Стьюдента 
другой Табличный часто 
t-критерий 
Стьюдента была
Вывод о 
значимости 
самокн различий котрая
Невротичность 
3,8 
1,99 
Различия в котрая зоне 
значимости 
Спонтанная 
групы агрессивность повышенму
2,9 
Различия в зоне рисунке
значимости 
Депрессивность 
2,4 
престулниях Различия имеющв зоне 
значимости 
Раздражительность 
2,7 
Различия в зоне 
вероятн значимости понятие
Общительность 
0,3 
Различия имеющхв зоне 
незначимости 
Уравновешенность 
0,3 
Различия в зоне 
зрения езначимости 
Реактивная 
агрессивность 
3,2 
отншеи Различия втормв зоне 
значимости борье
Застенчивость 
0,4 
Различия в соглан зоне моды
незначимости 
Открытость 
2,3 
говрить Различия в зоне 
значимости 
10 0,7 
показл Различия социальныев зоне 
незначимости типу
 
Таким образом, в время езультате результа статистической обработки игровым данных 
получили подтверждение нами значимости результа различий между игровым группами по 7 
методикам из 10. стьюдена Следовательно есть, можно говорить о том, что результа гипотеза нашей 
работы отдавя оказана возраст. 
 
Далее посвятишм нами каждой была проведена отншеи методика диагностики склонности к 
отечсвны тклоняющемуся имеющ поведению А.Н. Орла девианто. Результаты методики СОП 
(моент склонность ультк конфликтным поведениям) верно предоставлены в приложении 9. 
Для подтверждения и имеющ более реактивняполного анализа стьюденанами были различях ассчитаны показли
средние баллы по волей каждой шкале (табл. 6). 
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показли Таблица случае6.  
Средние баллы котрмпо методике СОП 
Критерий Экспериментальная 
группа 
Контрольная 
время группа 
Склонность к преодолению 
планир орм формиуютсяи правил 
11,6 6,1 
Склонность различяк аддиктивному 14 8,3 
Склонность к 
стреовму аморазрушающему значимост
12,8 5,5 
Склонность к агрессию 15 8,1 
такие Волевой контроль 
эмоциональных визуально реакций ависмо
11 6,7 
Склонность к 
делинквентному человка
13 8,5 
 
Более наглядно боле результаты связаныхпредоставлены на рисунке 3. 
 
Рис. 3. Средние баллы по результа методике имеющТест Леогарда означют
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имеющих отношение к леогард игровым денжой субкультурам, высокий результа уровень 
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группе значимост подростков может, не имеющих отношение общепризнаык игровым субкультурам 
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субкультурам, был темпрау оказан высокий уровень провести клонности котрыйк преодолению 
норм людейи правил, что говорит о том, что для показли многих компьютервподростков этой нашего руппы 
соблюдение правил степни является говритьвесьма сложным появлениделом. В это же время, те 
продукт одростки осбенти, которые не имеют поэтму тношение к игровым субкультурам, показли оказали психоатзц
более низкие касетярезультаты по данной приложен шкале игровым, что говорит о том, что для них не 
характерно проявлени целенаправленное нарушение норм и неоправдых равил любая. 
В результате проведения психоатзц данной методики рисунке повышенный отншеи уровень 
склонности к чаще ддиктивному поведению в группе развиются подростков страегия, имеющих 
отношение различяк игровым субкультурам, групе оказали вызают15 испытуемых подростков, в 
то субкльтрам время как нормальные показатели поведни были страегиотмечены 20 испытуемыми змения. 
В результате проведения двух анной имеющметодики повышенный игровым уровень 
склонности к аддиктивному имеющ поведению лдгеймрыв группе подростков чтобы, не имеющих 
отношение к однак игровым шансысубкультурам, не показал окружению икто, в то время как 
нормальные следтви показатели альнымбыли отмечены мен35 испытуемыми. 
Таким совремны бразом аких, в результате проведения значимость данной методики нами 
больше тмечено виртуальном, что многими подростками говрит, имеющими отношение к опубликван гровым людей
субкультурам, был показан разботчик высокий уровень склонности к имеющ аддиктивному оснвыми
поведению, в то время показликак группа подростков, не отншеи меющих считавшеяотношение к 
игровым отншеи субкультурам показала более возраст низкий оснваия результат проявления котрые
аддиктивного поведения: 43% имено против имеющ0%. 
В результате проведения имеющ данной методики повышенный имеющ уровень цености
склонности к саморазрушающему втораяповедению в группе оставля подростков страеги, имеющих 
отношение к предлагмя игровым субкультурам, показали 29 леогард испытуемых большинствеподростков, в 
то время имеющкак нормальные показатели выше были результаотмечены 6 испытуемыми. 
В иследованях результате проведения данной обучающе методики опредлн повышенный уровень безусловн
склонности к саморазрушающему страеги поведению соглан в группе подростков, не 
жизнеы меющих отношение к игровым личностых убкультурам результа, показали 4 испытуемых воздейстаь
подростков, в то время как игра нормальные имеющпоказатели были влиян отмечены 31 
испытуемыми. 
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Таким страеги образом уровень, в результате проведения различя данной методики опредлн ами отражени
отмечено, что многими иерахя подростками, имеющими отношение к может игровым может
субкультурам, был показан есть высокий уровень множеств клонности итог к 
саморазрушающему поведению, в то отншеи время как группой подростков, не 
обществнь имеющих показлотношение к игровым появленисубкультурам был показан такое более подрстквнизкий 
результат по понятим этому параметру:  83% против 11%. 
В таким результате страеги проведения данной девиантымметодики повышенный есть уровень вторй
склонности к агрессии и интерс асилию в группе подростков, отраже имеющих иноватротношение 
к игровым дистмчекоусубкультурам, показали 31 средни спытуемых различяподростков, в то время 
как игра нормальные показатели были простых тмечены имеющ4 испытуемыми. 
В результате учетом проведения данной даног методики посвященых повышенный уровень 
повышенй склонности к агрессии и насилию в имеющ группе имеющподростков, не имеющих оснве
отношение к игровым утомляесь убкультурам вторая, показали 12 испытуемых жизнеы подростков, в 
то время как нормальные собщетв показатели контрльбыли отмечены сделать23 испытуемыми. 
Таким двуликй образом рост, в результате проведения вашего данной методики нами 
етиь отмечено соти, что многими подростками игры, имеющими отношение к начл игровым точнг
субкультурам, был показан значимост высокий уровень склонности к опрсв агрессии имеющи 
насилию, в то время развиют как подростки группы, не девианто меющих отмеча отношение к 
игровым имеющ субкультурам показали более сделать низкий случаерезультат: 34% против тес89%. 
В результате проведения есть данной двацтог методики повышенный имеющ уровень 
склонности к делинкветному образцы поведению образ в группе подростков вспомни, имеющих 
отношение к призваное гровым организмсубкультурам, показали 6 личностых спытуемых подростков, в 
то время как типу нормальные болепоказатели были болеотмечены 29 испытуемыми. 
В имеющ результате вероятн проведения данной результа методики повышенный уровень 
культрой склонности средтва к агрессии и насилию против в группе подростками, не форма имеющих успевам
отношение к игровым социальные убкультурам, показал 1 испытуемый групе одросток игровым, в то 
время как нормальные зачстуюпоказатели были имеющ отмечены показли34 испытуемыми. 
Таким показли бразом, в результате проведения комплеса данной поэтму методики нами успевам
отмечено, что многими темпрау одростками субкльтре, имеющими отношение к стьюдена игровым 
субкультурам, был показан против ысокий еслиуровень склонности игровымк делинкветному 
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поведению, в то имеющх время негативокак группой подростков, не нуждается имеющих отношение к 
игровым боле субкультурам студеныбыли показаны имеющболее низкие моей результаты обладют: 3% против 
17%. 
Следовательно, в одну результате проведения данной поытки методики причны нами 
получены етиь более высокие двух результаты котрые отклонений в поведении в 
компьютерв экспериментальной группе, что позволяет нам для следтви равнения самый отнести 
экспериментальную результаом группу к девиантным стремильно подросткам акой, в контрольную 
группу к провести недевиантным. 
 
Таким образом, в крайне езультате акойпроведения данной отншеиметодики получили 
опрсника азличия эмоцинальйв личностных качеств нормы ежду подростками, имеющими измерн отношение обучающек 
игровым субкультурам таблицеи подростками, не имеющими успевам отношение результак игровым 
субкультурам. Для эмоцинальй того, чтобы подтвердить нашей значимость отмечаразличий, нами имеющбыла 
проведена проведния статистическая показл обработка данных при карты помощи t-критерия 
Стьюдента. утомляесь Результаты даныйпредоставлены в таблице интерс78. 
 
Таблица 7.  
Результаты шкал расчета трансфомиуяt-критерия Стьюдента по этом четвертой методике 
Шкалы 
престуник Расчетный четврый 
t-критерий 
Стьюдента символы
Табличный  
t-критерий 
личностых Стьюдента результа
(p<0,05) 
Вывод о 
лишь значимости 
различий 
Склонность к 
шкал преодолению эмоцинальйнорм и 
правил начиет
4,2 
1,99 
Различия в зоне 
игровым значимости зоне
Склонность к 
аддиктивному 
4,4 
имеющ Различия в зоне 
значимости 
эпоху Склонность треьмк 
саморазрушающему 
2,7 
Различия имеющхв зоне 
значимости 
различя Склонность опрсникк агрессию 
2,2 
Различия в спору зоне 
значимости 
Волевой стьюдена контроль социальные
эмоциональных реакций логическ
4,2 
Различия в зоне 
имеющ значимости игровым
Склонность к 
делинквентному 
2,5 
игровым Различия в зоне 
значимости 
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планир Таким групы образом, в результате игровая статистической обработки наряду анных дистмчекоу
получили подтверждение таким значимости различий между ведущий группами оснваыепо всем 
методикам спобы. Следовательно, можно стремиья говорить целйо том, что гипотеза нашей 
наиболе работы доказана. 
Таким котрые бразом различя, в результате проведенного организм исследования нами 
котрая получено чтобыполное подтверждение развитем ого, что уровень девиантного оставля поведения нами
подростков, имеющих влиянотношение к игровым получи субкультурам показли, несколько выше 
конфлитй девиантного поведения подростков, не поведния меющих игровымотношение к игровым девианто
субкультурам. 
Цель поставье исследования зонедостигнута, задачи игровым ешены. 
 
 
 
3.3. Методические рекомендации по профилактике подростков 
играющих в компьютерные игры 
 
 
 
Полученные в результате исследования данные позволили мне 
выработать методические рекомендации родителям для профилактики 
компьютерной зависимости детей и подростков. 
Часто причинами возникновения зависимости от видео игр у детей и 
подростков становятся неуверенность в себе и отсутствие возможности 
самовыражения. В таких случаях родители должны поддержать ребенка и 
помочь ему разобраться с возникшими проблемами. Абсолютно неправильно 
критиковать ребенка, проводящего слишком много времени за компьютером. 
Это может только углубить проблему и отдалить ребенка от родителей. Если 
ребенок проводит большую часть своего свободного времени за 
компьютером, нужно постараться понять его и в какой-то мере разделить его 
интерес. Это не только сблизит ребенка с родителями, но и увеличит его 
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доверие к ним, а значит, ребенок с большей уверенностью будет следовать 
советам родителей и с большим доверием делиться с ними своими 
проблемами. Критика воспринимается ребенком, как отказ родителей понять 
его интересы и потому вызывает замкнутость и в некоторых случаях 
агрессию. Основной мерой предотвращения возникновения зависимости 
любого типа у детей является правильное воспитание ребенка. При этом 
важно не ограничивать детей в их действиях (например, запрещать те или 
иные игры), а объяснять, почему то или иное занятие или увлечение для него 
не желательно. Рекомендуется ограничивать доступ детей к играм и 
фильмам, основанным на насилии, которых достаточно в Интернете. В то же 
время, если ребенок все же встретился с такой информацией нужно в 
доступной форме объяснить ему, почему такая информация для него опасна 
и почему он не должен стремиться узнать ее. Категорический запрет того или 
иного вида информации безо всяких объяснений только увеличит интерес 
ребенка к этой информации, а существование запрета сделает невозможным 
обсуждение проблемы между родителями и ребенком. 
Дети и подростки нуждаются в самовыражении. За неимением других 
средств выражения своих мыслей и энергии они обращаются к компьютеру и 
играм, которые создают иллюзию реальности безграничных возможностей, 
лишенной ответственности. Такая иллюзия оказывает разрушительное 
действие на психику ребенка и нарушает его связь с родителями и 
сверстниками. Для того чтобы избежать возникновения привязанности 
ребенка к компьютеру нужно разнообразить круг его интересов и занятий. 
Этого можно достичь, например, при обращении внимания ребенка на спорт 
или различные виды искусств (музыка, рисование и пр.). Как выяснилось в 
ходе исследования, для формирования целостной, нормально 
функционирующей эго-идентичности важную роль играют отношения 
«Родитель — ребенок». Говоря о профилактике у детей, следует обратить 
внимание на то, что воспитание ребенка должно сводиться по большей части 
к тому, что компьютер - это лишь часть жизни, а не самый главный подарок 
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за хорошее поведение. Единственным на настоящий момент проверенным 
способом не дать ребёнку оказаться в зависимости от компьютера - это 
привлечь его в процессы, не связанные с компьютерной деятельностью, 
чтобы электронные игры и процессы не стали заменой реальности. Показать 
растущему человеку, что существует масса интересных развлечений помимо 
компьютера, которые не только позволяют пережить острые ощущения, но 
также тренируют тело и нормализуют психологическое состояние. Задача 
педагога – организатора организовать досуг ребенка таким образом, чтобы 
оградить его от негативного воздействия информационных технологий, в том 
числе и компьютера. Родителям необходимо: 
1. Постараться все-таки регламентировать время, проводимое ребенком 
за компьютером. 
2. Показывать личный положительный пример. Важно, чтобы слова не 
расходились с делом. И если отец разрешает сыну сидеть за компьютером не 
более часа в день, то сам не должен играть по три-четыре. 
3.Постараться воспользоваться позитивными возможностями 
компьютера - может быть, ребенок начнет овладевать программированием, 
веб-дизайном (делать сайты в Интернете), займется компьютерной графикой, 
анимацией - будет делать мультики. Но для этого желательна помощь 
заинтересованного взрослого, не просто критикующего и запрещающего, а 
помогающего. 
4. Ограничить время работы с компьютером, объяснив, что компьютер 
не право, а привилегия, поэтому общение с ним подлежит контролю со 
стороны родителей. Резко запрещать работать на компьютере нельзя. Если 
ребенок склонен к компьютерной зависимости, он может проводить за 
компьютером два часа в будний день и три - в выходной. Обязательно с 
перерывами. 
5. Предложить другие возможности времяпрепровождения. Можно 
составить список дел, которыми можно заняться в свободное время. 
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Желательно, чтобы в списке были совместные занятия (походы в кино, на 
природу, игра в шахматы и т.д.). 
6. Использовать компьютер как элемент эффективного воспитания, в 
качестве поощрения (например, за правильно и вовремя сделанное домашнее 
задание, уборку квартиры и т.д.). 
7. Обращать внимание на игры, в которые играют дети, так как 
некоторые из них могут стать причиной бессонницы, раздражительности, 
агрессивности, специфических страхов. 
8. Обсуждайте игры вместе с ребенком. Отдавайте предпочтение 
развивающим играм. Крайне важно научить ребенка критически относиться к 
видео играм, показывать, что это очень малая часть доступных развлечений, 
что жизнь гораздо разнообразней, что компьютер не заменит общения. 
В случаях, если невозможно справиться с проблемой самостоятельно, 
обращайтесь к психологам, в специализированные центры. 
Часто бывает так, что за кажущейся банальной зависимостью от 
видеоигр могут скрываться совсем другие проблемы. Это неуспешность 
ребенка в реальной жизни, неумение общаться, так называемая социальная 
неадаптированность. Такой ребенок комфортно чувствует себя именно в 
виртуальной реальности. И тогда в первую очередь нужно обращать 
внимание именно на психологические проблемы ребенка. 
Проблема зависимости от видео игр новая и пока мало изученная. 
Родители обычно не обращают внимания на поглощенность ребенка 
компьютером, если в его поведении не возникают других ярко выраженных 
отклонений, таких как воровство денег, прогулы школы, бродяжничество. Но 
нельзя недооценивать даже потенциальную опасность! 
Из всего сказанного следует вывод о том, сложный и длительный 
процесс профилактики зависимости от компьютерных игр основывается на 
сочетание различных методов и средствах воспитания. Процесс заключает в 
себя поэтапность работы учителя, родителей с детьми. Для того, чтобы 
правильно организовать деятельность школьника за компьютером 
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необходимо свою работу строить поэтапно, и продумать какой конечный 
результат своей работы вы хотели бы достичь. В организации профилактики 
компьютерной зависимости необходимо сочетать различные формы и 
методы воспитательных мероприятий. Вся организация компьютерной 
зависимости требует тщательный отбор материала. 
Методические рекомендации необходимо учитывать при профилактике 
для того, чтобы не только правильно организовать процесс воспитания, но и 
чтобы оно было эффективно направлено на детей и способствовало 
формированию личности. 
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ЗАКЛЮЧЕНИЕ 
 
 
 
В результате личностых проведения логическисследования нами вторйвыяснено, что термин 
«были субкультура теоричскг» на данный момент еще не до страеги конца сформирован. Мы, в 
рамках подталкивю нашего бегствисследования, определяем зонесубкультуру следующим эпоху бразом четврой: 
субкультура представляет група собой коллективное объединение довльн юдей подрстки, 
обоснованное спецификой этог поведения, норм и связан правил былиповедения, которая 
области выражается в конкретно направленном опредлн интересе имеющ всей группы опредлния на 
определенное действие. 
инсцеруя Виртуальный поведнимир компьютерных игр, в которые предоставлны играют геймеры, 
зачастую инсцеруя жесток значимости беспощаден, настроен хардощиквраждебно к виртуальному игра ерою игровым4. 
Сам же герой противостоит значимость этому миру, имея для время этого вторйвсе необходимое: 
силу несозатль, ум, знания, оружие, отрицаельн средства говрилсьзащиты и т.д. Ему приходится «имеющ убивать» 
компьютерных «врагов», а те, в коретн свою иследованочередь, пытаются показли«убить» его. 
Человек, возникею аходясь депрсивногдлительное время в людям такой среде, может винокам переносить полуее 
законы на реальный нескольмир. Эта пропаганда агрессии в котрые онтексте хотьсоциального 
обучения, смен ожет провоцировать вспышки игре агрессии акойу молодежи, и нуждается лишь
в более пристальном траи зучении результа. Дети и подростки возмжнсть собенно подвержены 
негативному зачстую воздействию признаесредств массовой человкинформации, что было игровым доказано лацрус
экспериментально еще в 60-ые спортивных годы6, поскольку они, в отличие от ожидане взрослых больше, 
принимают негативное таблиц поведение за образец. Так же личностых проблемами недвиатог
субкультуры геймеров формиуются вляются феномены компьютерной и посвященых интернет уровень
зависимости. Субкультура деловг геймеров является становия ложным боле явлением, 
требующим продукт ристального внимания и изучения. 
время Девиантное негативо поведение является гиантске одной из самых инсцеруя важных самокнпроблем 
современности, трансфомиуя поэтому очень важно назд уметь соглаивыявлять те или иные девиацпричины 
возникновения качеств данного имеющповедения и его основные вращется черты. 
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В результате проведенного сред теоретического леогарданализа нами помщивыяснено, что 
компьютер игры приносит мас значительный вред групы личностным особенностям 
подростков. спонтай Далее бюрокатпроанализируем особенности иследованяхдевиантности подростков, 
имеющ которые спенраимеют отношение к инсцеруя гровым субкультурам. 
Практическое помщи сследование опрсникебыло проведено значимоств 2017 г. В исследовании 
чрезвыайно приняли используетяучастие 70 человек: 35 личностг подростков, имеющих отношение к назывется игровым результа
субкультурам( экспериментальная двухгруппа), и 35 подростков, не roij имеющих агресивно
отношение к игровым явлетс убкультурам (контрольная группа). 
В такие результате субкльтрапроведения исследования игровымсделаны следующие говрит ыводы нагрждеия: 
- подростки, имеющие отношение к игровым субкультурам, более 
склонны к демонстративному поведении; подростки, имеющие отношение к 
игровым субкультурам, гораздо дольше переживают травмирующие 
события; подростки, имеющие отношение к игровым субкультурам, не 
склонны к формированию сверхценных идей; подростки, имеющие 
отношение к игровым субкультурам, более подвержены повышенной 
импульсивности; подростки, имеющие отношение к игровым субкультурам, 
менее склонны к повышенному настроению, не обладают жаждой 
деятельности; подростки, имеющие отношение к игровым субкультурам, 
более подвержены сниженному настроению, им свойственно акцентирование 
внимания на мрачных сторонах жизни; подростки, имеющие отношение к 
игровым субкультурам, более подвержены страхам, имеют высокий уровень 
тревожности; подростки, имеющие отношение к игровым субкультурам, 
предрасположены к постоянной смене настроения; подростки, имеющие 
отношение к игровым субкультурам, подвержены к частым и сильным 
сменам настроения; подростки, имеющие отношение к игровым 
субкультурам, менее подвержены переживаниям в области тонких эмоций в 
духовной жизни человека. 
- по стратегии конфронтации подростки, имеющие отношение к 
игровым субкультурам, показали на 52% выше результат, чем подростки, не 
имеющие отношение к игровым субкультурам, что говорит о том, что 
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подростки, имеющие отношение к игровым субкультурам, не склонны 
использовать эту стратегию, в следствие чего они не могут решить ситуацию 
данным способом; по стратегии дистанцирования подростки, имеющие 
отношение к игровым субкультурам, показали на 62% результат выше, чем 
подростки, не имеющие отношение к игровым субкультурам, что говорит о 
том, что подростки, имеющие отношение к игровым субкультурам, не 
склонны использовать эту стратегию, в следствие чего они не могут решить 
ситуацию данным способом;  по стратегии самоконтроля подростки, 
имеющие отношение к игровым субкультурам, показали на 37,5% результат 
выше, чем подростки, не имеющие отношение к игровым субкультурам, что 
говорит о том, что подростки, имеющие отношение к игровым субкультурам, 
не склонны использовать эту стратегию, в следствие чего они не могут 
решить ситуацию данным способом; по стратегии поиска социальной 
поддержки подростки, имеющие отношение к игровым субкультурам, 
показали на 35% результат выше, чем подростки, не имеющие отношение к 
игровым субкультурам, что говорит о том, что подростки, имеющие 
отношение к игровым субкультурам, не склонны использовать эту стратегию, 
в следствие чего они не могут решить ситуацию данным способом; по 
стратегии принятия ответственности подростки, имеющие отношение к 
игровым субкультурам, показали на 52% результат выше, чем подростки, не 
имеющие отношение к игровым субкультурам, что свидетельствует о том, 
что подростки, имеющие отношение к игровым субкультурам, не склонны 
использовать эту стратегию, в следствие чего они не могут решить ситуацию 
данным способом; по стратегии бегства-избегания подростки, имеющие 
отношение к игровым субкультурам показали на  18% результат ниже, чем 
подростки, не имеющие отношение к игровым субкультурам, что 
свидетельствует о том, что подростки, имеющие отношение к игровым 
субкультурам, склонны использовать эту стратегию, в следствие чего они не 
стараются решить проблему, а лишь пытаются ее избежать; по стратегии 
планирования решения проблемы подростки, имеющие отношение к 
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игровым субкультурам, показали на 42% результат выше, чем подростки, не 
имеющие отношение к игровым субкультурам, что свидетельствует о том, 
что подростки, имеющие отношение к игровым субкультурам, не склонны 
использовать эту стратегию, в следствие чего они не могут решить ситуацию 
данным способом; по стратегии положительной переоценки подростки, 
имеющие отношение к игровым субкультурам, показали на 51% результат 
выше, чем подростки, не имеющие отношение к игровым субкультурам, что 
говорит о том, что подростки, имеющие отношение к игровым субкультурам, 
не склонны использовать эту стратегию, в следствие чего они не могут 
решить ситуацию данным способом. 
- многими подростками, имеющими отношение к игровым 
субкультурам, был показан высокий уровень склонности к преодолению 
норм и правил, что говорит о том, что для многих подростков этой группы 
соблюдение правил является весьма сложным делом. В это же время, те 
подростки, которые не имеют отношение к игровым субкультурам, показали 
более низкие результаты по данной шкале, что говорит о том, что для них не 
характерно целенаправленное нарушение норм и правил; многими 
подростками, имеющими отношение к игровым субкультурам, был показан 
высокий уровень склонности к аддиктивному поведению, в то время как 
группа подростков, не имеющих отношение к игровым субкультурам 
показала более низкий результат проявления аддиктивного поведения: 43% 
против 0%;  многими подростками, имеющими отношение к игровым 
субкультурам, был показан высокий уровень склонности к 
саморазрушающему поведению, в то время как группой подростков, не 
имеющих отношение к игровым субкультурам был показан более низкий 
результат по этому параметру:  83% против 11%; многими подростками, 
имеющими отношение к игровым субкультурам, был показан высокий 
уровень склонности к агрессии и насилию, в то время как подростки группы, 
не имеющих отношение к игровым субкультурам показали более низкий 
результат: 34% против 89%; многими подростками, имеющими отношение к 
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игровым субкультурам, был показан высокий уровень склонности к 
делинкветному поведению, в то время как группой подростков, не имеющих 
отношение к игровым субкультурам были показаны более низкие 
результаты: 3% против 17%. 
Таким образом, в результате проведенного исследования нами 
получено полное подтверждение того, что уровень девиантного поведения 
подростков, имеющих отношение к игровым субкультурам, несколько выше 
девиантного поведения подростков, не имеющих отношение к игровым 
субкультурам. 
Цель исследования достигнута, задачи решены. 
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ПРИЛОЖЕНИЕ 1 
 
Многофакторный личностный опросник FPI 
(модифицированная форма В) 
Вопросы 
1. Я внимательно прочел инструкцию и готов откровенно ответить на 
все вопросы анкеты. 
2. По вечерам я предпочитаю развлекаться в веселой компании 
(гости, дискотека, кафе и т.п.). 
3. Моему желанию познакомиться с кем-либо всегда мешает то, что 
мне трудно найти подходящую тему для разговора. 
4. У меня часто болит голова. 
5. Иногда я ощущаю стук в висках и пульсацию в области шеи. 
6. Я быстро теряю самообладание, но и так же быстро беру себя в 
руки. 
7. Бывает, что я смеюсь над неприличным анекдотом. 
8. Я избегаю о чем-либо расспрашивать и предпочитаю узнавать то, 
что мне нужно, другим путем. 
9. Я предпочитаю не входить в комнату, если не уверен, что мое 
появление пройдет незамеченным. 
10. Могу так вспылить, что готов разбить все, что попадет под руку. 
11. Чувствую себя неловко, если окружающие почему-то начинают 
обращать на меня внимание. 
12. Я иногда чувствую, что сердце начинает работать с перебоями или 
начинает биться так, что, кажется, готово выскочить из груди. 
13. Не думаю, что можно было бы простить обиду. 
14. Не считаю, что на зло надо отвечать злом, и всегда следую этому. 
15. Если я сидел, а потом резко встал, то у меня темнеет в глазах и 
кружится голова. 
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16. Я почти ежедневно думаю о том, насколько лучше была бы моя 
жизнь, если бы меня не преследовали неудачи. 
17. В своих поступках я никогда не исхожу из того, что людям можно 
полностью доверять. 
18. Могу прибегнуть к физической силе, если требуется отстоять свои 
интересы. 
19. Легко могу развеселить самую скучную компанию. 
20. Я легко смущаюсь. 
21. Меня ничуть не обижает, если делаются замечания относительно 
моей работы или меня лично. 
22. Нередко чувствую, как у меня немеют или холодеют руки и ноги. 
23. Бываю неловким в общении с другими людьми. 
24. Иногда без видимой причины чувствую себя подавленным, 
несчастным. 
25. Иногда нет никакого желания чем-либо заняться. 
26. Порой я чувствую, что мне не хватает воздуху, будто бы я 
выполнял очень тяжелую работу. 
27. Мне кажется, что в своей жизни я очень многое делал 
неправильно. 
28. Мне кажется, что другие нередко смеются надо мной. 
29. Люблю такие задания, когда можно действовать без долгих 
размышлений. 
30. Я считаю, что у меня предостаточно оснований быть не очень-то 
довольным своей судьбой. 
31. Часто у меня нет аппетита. 
32. В детстве я радовался, если родители или учителя наказывали 
других детей. 
33. Обычно я решителен и действую быстро. 
34. Я не всегда говорю правду. 
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35. С интересом наблюдаю, когда кто-то пытается выпутаться из 
неприятной истории. 
36. Считаю, что все средства хороши, если надо настоять на своем. 
37. То, что прошло, меня мало волнует. 
38. Не могу представить ничего такого, что стоило бы доказывать 
кулаками. 
39. Я не избегаю встреч с людьми, которые, как мне кажется, ищут 
ссоры со мной. 
40. Иногда кажется, что я вообще ни на что не годен. 
41. Мне кажется, что я постоянно нахожусь в каком-то напряжении и 
мне трудно расслабиться. 
42. Нередко у меня возникают боли “под ложечкой” и различные 
неприятные ощущения в животе. 
43. Если обидят моего друга, я стараюсь отомстить обидчику. 
44. Бывало, я опаздывал к назначенному времени. 
45. В моей жизни было так, что я почему-то позволил себе мучить 
животное. 
46. При встрече со старым знакомым от радости я готов броситься ему 
на шею. 
47. Когда я чего-то боюсь, у меня пересыхает во рту, дрожат руки и 
ноги. 
48. Частенько у меня бывает такое настроение, что с удовольствием 
бы ничего не видел и не слышал. 
49. Когда ложусь спать, то обычно засыпаю уже через несколько 
минут. 
50. Мне доставляет удовольствие, как говорится, ткнуть носом других 
в их ошибки. 
51. Иногда могу похвастаться. 
52. Активно участвую в организации общественных мероприятий. 
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53. Нередко бывает так, что приходится смотреть в другую сторону, 
чтобы избежать нежелательной встречи. 
54. В свое оправдание я иногда кое-что выдумывал. 
55. Я почти всегда подвижен и активен. 
56. Нередко сомневаюсь, действительно ли интересно моим 
собеседникам то, что я говорю. 
57. Иногда вдруг чувствую, что весь покрываюсь потом. 
58. Если сильно разозлюсь на кого-то, то могу его и ударить. 
59. Меня мало волнует, что кто-то плохо ко мне относится. 
60. Обычно мне трудно возражать моим знакомым. 
61. Я волнуюсь и переживаю даже при мысли о возможной неудаче. 
62. Я люблю не всех своих знакомых. 
63. У меня бывают мысли, которых следовало бы стыдиться. 
64. Не знаю почему, но иногда появляется желание испортить то, чем 
восхищаются.  
65. Я предпочитаю заставить любого человека сделать то, что мне 
нужно, чем просить его об этом. 
66. Я нередко беспокойно двигаю рукой или ногой. 
67. Предпочитаю провести свободный вечер, занимаясь любимым 
делом, а не развлекаясь в веселой компании. 
68. В компании я веду себя не так, как дома. 
69. Иногда, не подумав, скажу такое, о чем лучше бы помолчать. 
70. Боюсь стать центром внимания даже в знакомой компании. 
71. Хороших знакомых у меня очень немного. 
72. Иногда бывают такие периоды, когда яркий свет, яркие краски, 
сильный шум вызывают у меня болезненно неприятные ощущения, хотя я 
вижу, что на других людей это так не действует. 
73. В компании у меня нередко возникает желание кого-нибудь 
обидеть или разозлить. 
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74. Иногда думаю, что лучше бы не родиться на свет, как только 
представлю себе, сколько всяких неприятностей, возможно, придется 
испытать в жизни. 
75. Если кто-то меня серьезно обидит, то получит свое сполна. 
76. Я не стесняюсь в выражениях, если меня выведут из себя. 
77. Мне нравится так задать вопрос или так ответить, чтобы 
собеседник растерялся. 
78. Бывало, откладывал то, что требовалось сделать немедленно. 
79. Не люблю рассказывать анекдоты или забавные истории. 
80. Повседневные трудности и заботы часто выводят меня из 
равновесия. 
81. Не знаю, куда деться при встрече с человеком, который был в 
компании, где я вел себя неловко. 
82. К сожалению, отношусь к людям, которые бурно реагируют даже 
на жизненные мелочи. 
83. Я робею при выступлении перед большой аудиторией. 
84. У меня довольно часто меняется настроение. 
85. Я устаю быстрее, чем большинство окружающих меня людей. 
86. Если я чем-то сильно взволнован или раздражен, то чувствую это 
как бы всем телом. 
87. Мне докучают неприятные мысли, которые назойливо лезут в 
голову. 
88. К сожалению, меня не понимают ни в семье, ни в кругу моих 
знакомых. 
89. Если сегодня я посплю меньше обычного, то завтра не буду 
чувствовать себя отдохнувшим. 
90. Стараюсь вести себя так, чтобы окружающие опасались вызвать 
мое неудовольствие. 
91. Я уверен в своем будущем. 
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92. Иногда я оказывался причиной плохого настроения кого-нибудь из 
окружающих. 
93. Я не прочь посмеяться над другими. 
94. Я отношусь к людям, которые “за словом в карман не лезут”. 
95. Я принадлежу к людям, которые ко всему относятся достаточно 
легко. 
96. Подростком я проявлял интерес к запретным темам. 
97. Иногда зачем-то причинял боль любимым людям. 
98. У меня нередки конфликты с окружающими из-за их упрямства. 
99. Часто испытываю угрызения совести в связи со своими 
поступками. 
100. Я нередко бываю рассеянным. 
101. Не помню, чтобы меня особенно опечалили неудачи человека, 
которого я не могу терпеть. 
102. Часто я слишком быстро начинаю досадовать на других. 
103. Иногда неожиданно для себя начинаю уверенно говорить о таких 
вещах, в которых на самом деле мало что смыслю. 
104. Часто у меня такое настроение, что я готов взорваться по любому 
поводу. 
105. Нередко чувствую себя вялым и усталым. 
106. Я люблю беседовать с людьми и всегда готов поговорить и со 
знакомыми и с незнакомыми. 
107. К сожалению, я зачастую слишком поспешно оцениваю других 
людей. 
108. Утром я обычно встаю в хорошем настроении и нередко начинаю 
насвистывать или напевать. 
109. Не чувствую себя уверенно в решении важных вопросов даже 
после длительных размышлений. 
110. Получается так, что в споре я почему-то стараюсь говорить громче 
своего оппонента, 
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111. Разочарования не вызывают у меня сколь-либо сильных и 
длительных переживаний. 
112. Бывает, что я вдруг начинаю кусать губы или грызть ногти. 
113. Наиболее счастливым я чувствую себя тогда, когда бываю один. 
114. Иногда одолевает такая скука, что хочется, чтобы все 
перессорились друг с другом. Прошу вас проверить, на все ли вопросы даны 
ответы. 
Ключ 
Номер 
шкалы 
Название шкалы и 
количество вопросов 
Ответы по номерам вопросов 
Да Нет 
I 
Невротичность 17 4, 5, 12, 15, 22, 26, 31, 41, 
42, 57, 66, 72, 85, 86, 89, 
105 
49 
II 
Спонтанная 
агрессивность 13 
32, 35, 45, 50, 64, 73, 77, 93, 
97, 98, 103, 112, 114 
99 
III 
Депрессивность 14 16, 24, 27, 28, 30, 40, 48, 56, 
61, 74, 84, 87, 88, 100 
– 
IV 
Раздражительность 
11 
6, 10, 58, 69, 76, 80, 82, 102, 
104, 107, 110 
– 
V 
Общительность 15 2, 19, 46, 52, 55, 94, 106 3, 8, 23, 53, 67, 71, 
79, 113 
VI 
Уравновешенность 
10 
14, 21, 29, 37, 38, 59, 91, 95, 
108, 111 
– 
VII 
Реактивная 
агрессивность 10 
13, 17, 18, 36, 39, 43, 65, 75, 
90, 98 
 
VIII 
Застенчивость 10 9, 11, 20, 47, 60, 70, 81, 83, 
109 
33 
IX 
Открытость 13 7, 25, 34, 44, 51, 54, 62, 63, 
68, 78, 92, 96, 101 
– 
X 
Экстраверсия–
интроверсия 12 
2, 29, 46, 51, 55, 76, 93, 95, 
106, 110 
20,87 
XI 
Эмоциональная 
лабильность 14 
24, 25, 40, 48, 80, 83, 84, 85, 
87, 88, 102, 112, 113 
59 
XII 
Маскулинизм–
феминизм 15 
18, 29, 33, 50, 52, 58, 59, 65, 
91, 104 
16, 20, 31, 47, 84 
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Перевод первичных оценок в стандартные 
Первичная 
оценка          
Стандартная оценка по шкалам 
I II III IV V VI VII VIII IX X XI XII 
0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
1 1 1 3 3 1 1 3 3 1 1 2 1 
2 4 3 4 4 1 2 4 5 1 1 3 1 
3 4 4 4 5 1 3 5 6 2 2 4 1 
4 5 5 5 6 2 4 6 6 3 3 4 1 
5 5 5 6 7 2 5 7 7 3 4 5 2 
6 6 7 6 7 3 6 8 7 4 4 6 3 
7 7 8 7 8 4 8 9 9 5 6 7 5 
8 7 8 7 8 4 8 9 9 5 6 7 5 
9 8 8 8 9 5 9 9 9 6 7 8 6 
10 8 9 8 9 5 9 9 9 8 8 8 8 
11 8 9 8 9 6 – – – 8 9 8 8 
12 8 9 9 – 7 – – – 9 9 9 9 
13 9 9 9 – 8 – – – 9 – 9 9 
14 9 – 9 – 9 – – – – –   
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ПРИЛОЖЕНИЕ 2 
 
Характерологический опросник Леонгарда. 
Перед проведением опроса дается инструкция. Время ответов не 
ограничивается. 
Инструкция: "Вам будут предложены утверждения, касающиеся 
Вашего характера. Если Вы согласны с утверждением, рядом с его номером 
поставьте знак "+" (да), если нет – знак "-" (нет). Над вопросами долго не 
думайте, правильных и неправильных ответов нет". 
При подсчете баллов на каждой шкале опросника Леонгарда для 
стандартизации результатов значение каждой шкалы умножается на 
определенное число. Это указано в ключе к методике. Акцентуированные 
личности не являются патологическими. Они характеризуются выделением 
ярких черт характера. 
КЛЮЧ 
1. Г-1 Гипертимые хЗ (умножить значение на 3) + 1, 11, 23, 33, 45, 55, 
67, 77, -: нет 
2. Г-2 Возбудимые х2 + : 2,15,24,34,37,56,68,78,81, -: 12,46, 59 
3. Г-3 Эмотивные х3 + : 3, 13, 35, 47, 57, 69, 79, -: 25 
4. Г-4 Педантичные х2+:4,14,17,26,39,48,58,61,70,80,83,- :36 
5. Г-5 Тревожные х3 +: 16, 27, 38, 49, 60, 71, 82, -: 5 
6. Г-6 Циклотивные х3 + : 6, 18, 28, 40, 50, 62, 72, 84, -: нет 
7. Г-7 Демонстративные х2 + : 7, 19, 22, 29,41,44, 63, 66, 73, 85, 88,-: 51 
8. Г-8 Неуравновешенные х3 +: 8,20,30,42,52,64,74,86, -: нет 
9. Г-9 Дистимные х3 + : 9, 21, 43, 75, 87, - : 31, 53, 65 
10. Г-10 Экзальтированные х6 + : 10, 32, 54, 76, -: нет 
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Бланк тестируемого ________________ 
1. У Вас чаще -веселое и беззаботное настроение? 
2. Вы чувствительны к оскорблениям? 
3. Бывает ли так, что у Вас на глаза наворачиваются слезы в кино, 
театре, в беседе и т.п.? 
4. Сделав что-то, Вы сомневаетесь, все ли сделано правильно, и не 
успокаиваетесь до тех пор, пока не убедитесь еще раз в том, что все сделано 
правильно? 
5. В детстве Вы были так же смелы, как и Ваши сверстники? 
6. Часто ли у Вас резко меняется настроение от состояния 
безграничного ликования до отвращения к жизни, к себе? 
7. Являетесь ли Вы обычно центром внимания в обществе, компании? 
8. Бывает ли так, что Вы беспричинно находитесь в таком ворчливом 
настроении, что с Вами лучше не разговаривать? 
9. Вы серьезный человек? 
10. Способны ли Вы восторгаться, восхищаться чем-то? 
11. Предприимчивы ли Вы? 
12. Вы быстро забываете, если Вас кто-то обидел? 
13. Мягкосердечны ли Вы? 
14. Опуская письмо в почтовый ящик, проверяете ли Вы, проводя 
рукой по щели ящика, что письмо полностью упало в него? 
15. Стремитесь ли Вы всегда считаться в числе лучших работников? 
16. Бывало ли Вам страшно в детстве во время грозы или при встрече с 
незнакомой собакой (а может быть, такое чувство бывает и теперь, в зрелом 
возрасте)? 
17. Стремитесь ли Вы во всем и всюду соблюдать порядок? 
18. Зависит ли Ваше настроение от внешних факторов? 
19. Любят ли Вас Ваши знакомые? 
20. Часто ли у Вас бывает чувство внутреннего беспокойства, 
ощущение возможной беды, неприятности? 
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21. У Вас часто несколько подавленное настроение? 
22. Бывали ли у Вас хотя бы один раз истерика или нервный 
срыв? 
23. Трудно ли Вам долго усидеть на одном месте? 
24. Если по отношению к Вам несправедливо поступили, энергично ли 
Вы отстаиваете свои интересы? 
25. Можете ли Вы зарезать курицу или овцу? 
26. Раздражает ли Вас, если дома занавес или скатерть висят неровно, 
или Вы сразу же стараетесь поправить их? 
27. Вы в детстве боялись оставаться один в доме? 
28. Часто ли у Вас бывают колебания настроения? 
29. Всегда ли Вы стремитесь быть достаточно сильным работником в 
своей профессии? 
30. Быстро ли Вы начинаете сердиться или впадать в гнев? 
31. Можете ли Вы быть абсолютно, беззаботно веселым? 
32. Бывает ли так, что ощущение безграничного счастья буквально 
пронизывает Вас? 
33. Как вы думаете, получился бы из Вас ведущий в юмористическом 
спектакле?  
34. Вы обычно высказываете свое мнение людям достаточно откровенно, 
прямо и недвусмысленно? 
35. Вам трудно переносить вид крови? Не вызывает ли это у Вас 
неприятных ощущений? 
36. Вы любите работу с высокой личной ответственностью? 
37. Склонны ли Вы выступать в защиту лиц, по отношению к которым 
поступили несправедливо? 
38. В темный подвал Вам трудно, страшно спускаться? 
39. Предпочитаете ли Вы работу такой, где действовать надо быстро, 
но требования к качеству выполнения невысоки? 
40. Общительны ли Вы? 
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41. В школе Вы охотно декламировали стихи? 
42. Убегали ли Вы в детстве из дома? 
43. Кажется ли Вам жизнь трудной? 
44. Бывает ли так, что после конфликта, обиды Вы были до того 
расстроены, что идти на работу казалось невыносимым? 
45. Можно ли сказать, что при неудаче Вы не теряете чувства юмора? 
46. Предприняли бы Вы первые шаги к примирению, если Вас кто-то 
обидел? 
47. Вы очень любите животных? 
48. Возвращаетесь ли Вы убедиться, что оставили дом или рабочее 
место в таком состоянии, что там ничего не случится? 
49. Преследует ли Вас иногда неясная мысль, что с Вами и Вашими 
близкими может случиться что-то страшное? 
50. Считаете ли Вы, что Ваше настроение очень изменчиво? 
51. Трудно ли Вам докладывать (выступать на сцене) перед большим 
количеством людей? 
52. Вы можете ударить обидчика, если он Вас оскорбит? 
53. У Вас очень велика потребность в общении с другими людьми? 
54. Вы относитесь к тем, кто при каких-либо разочарованиях впадает в 
глубокое отчаяние? 
55. Вам нравится работа, требующая энергичной организаторской 
деятельности? 
56. Настойчиво ли Вы добиваетесь намеченной цели, если на пути к 
ней приходится преодолевать массу препятствий? 
57. Может ли трагический фильм взволновать Вас так, что на глазах 
выступают слезы? 
58. Часто ли бывает Вам трудно уснуть из-за того, что проблемы 
прожитого дня или будущего все время крутятся в Ваших мыслях? 
59. В школе Вы иногда подсказывали своим товарищам или давали 
списывать? 
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60. Потребуется ли Вам большое напряжение воли, чтобы пройти 
одному через кладбище? 
61. Тщательно ли Вы следите за тем, чтобы каждая вещь в вашей 
квартире была всегда на одном и том же месте? 
62. Бывает ли так, что будучи перед сном в хорошем настроении, Вы на 
следующий день встаете в подавленном, длящемся несколько часов? 
63. Легко ли Вы привыкаете к новым ситуациям? 
64. Бывают ли у Вас головные боли? 
65. Вы часто смеетесь? 
66. Можете ли Вы быть приветливым даже с тем, кого Вы явно не 
цените, не любите, не уважаете? 
67. Вы подвижный человек? 
68. Вы очень переживаете из-за несправедливости? 
69. Вы настолько любите природу, что можете назвать ее другом? 
70. Уходя из дома или ложась спать, проверяете ли Вы, закрыт ли газ, 
погашен ли свет, заперты ли двери? 
71. Вы очень боязливы? 
72. Изменяется ли ваше настроение при приеме алкоголя? 
73. В Вашей молодости Вы охотно участвовали в кружке 
художественной самодеятельности? 
74. Вы расцениваете жизнь несколько пессимистически, без ожидания 
радости? 
75. Часто ли Вас тянет путешествовать? 
76. Может ли Ваше настроение измениться так резко, что состояние 
радости вдруг сменяется угрюмым и подавленным? 
77. Легко ли Вам поднять настроение друзей в компании? 
78. Долго ли Вы переживаете обиду? 
79. Долго ли Вы переживаете горести других людей? 
80. Часто ли, будучи школьником. Вы переписывали страницу в Вашей 
тетради, если случайно оставили в ней кляксу? 
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81. Относитесь ли Вы к людям скорее с недоверием и осторожностью, 
чем с доверчивостью? 
82. Часто ли Вы видите страшные сны? 
83. Бывает ли, что Вы остерегаетесь того, что броситесь под колеса 
проходящего поезда или, стоя у окна многоэтажного дома, остерегаетесь 
того, что можете внезапно выпасть из окна? 
84. В веселой компании Вы обычно веселы? 
85. Способны ли Вы отвлечься от трудных проблем, требующих 
решения? 
86. Вы становитесь менее сдержанным и чувствуете себя более 
свободно, приняв алкоголь? 
87. В беседе Вы скудны на слова? 
88. Если бы Вам необходимо играть на сцене. Вы смогли бы войти в 
роль, чтобы позабыть о том, что это только игра? 
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ПРИЛОЖЕНИЕ 3 
 
Определение склонности к отклоняющемуся поведению (А. Н. Орел) 
 
1. Я предпочитаю одежду неярких, приглушенных тонов. 
2. Бывает, что я откладываю на завтра то, что должен сделать 
сегодня. 
3. Я охотно записался бы добровольцем для участия в каких-либо 
боевых действиях. 
4. Бывает, что иногда я ссорюсь с родителями. 
5. Тот, кто в детстве не дрался, вырастает «маменькиным сынком» и 
ничего не может добиться в жизни. 
6. Я бы взялся за опасную для жизни работу, если бы за нее хорошо 
платили. 
7. Иногда я ощущаю такое сильное беспокойство, что просто не 
могу усидеть на месте. 
8. Иногда бывает, что я немного хвастаюсь. 
9. Если бы мне пришлось стать военным, тоя хотел бы быть 
летчиком-истребителем. 
10. Я ценю в людях осторожность и осмотрительность. 
11. Только слабые и трусливые люди выполняют все правила и 
законы. 
12. Я предпочел бы работу, связанную с переменами и 
путешествиями. 
13. Я всегда говорю только правду. 
14. Если человек в меру и без вредных последствий употребляет 
возбуждающие и влияющие на психику вещества – это вполне нормально. 
15. Даже если я злюсь, то стараюсь не прибегать к ругательствам. 
16. Я думаю, что мне бы понравилось охотиться на львов. 
17. Если меня обидели, то я обязательно должен отмстить. 
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18. Человек должен иметь право выпивать столько, сколько он хочет. 
19. Если мой приятель опаздывает к назначенному времени, то я 
обычно сохраняю спокойствие. 
20. Мне обычно затрудняет работу требование сделать ее к 
определенному сроку. 
21. Иногда я перехожу улицу татам, где мне удобно, а не там, где 
положено. 
22. Некоторые правила и запреты можно отбросить, если 
испытываешь сильное сексуальное (половое) влечение. 
23. Я иногда не слушаюсь родителей. 
24. Если при покупке автомобиля мне придется выбирать между 
скоростью и безопасностью, то я выберу безопасность. 
25. Я думаю, что мне понравилось бы заниматься боксом. 
26. Если бы я мог свободно выбирать профессию, то стал бы 
дегустатором вин. 
27. Я часто испытываю потребность в острых ощущениях. 
28. Иногда мне так и хочется сделать себе больно. 
29. Мое отношение к жизни хорошо описывает пословица: «Семь раз 
отмерь, один раз отрежь». 
30. Я всегда покупаю билеты в общественном транспорте. 
31. Среди моих знакомых есть люди, которые пробовали 
одурманивающие токсические вещества. 
32. Я всегда выполняю обещания, даже если мне это невыгодно. 
33. Бывает, что мне так и хочется выругаться. 
34. Правы люди, которые в жизни следуют пословиц: «Если нельзя, 
но очень хочется, то можно». 
35. Бывало, что я случайно попадал в драку после употребления 
спиртных напитков. 
36. Мне редко удается заставить себя продолжать работу после ряда 
обидных неудач. 
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37. Если бы в наше время проводились бы бои гладиаторов, то бы 
обязательно в них поучаствовал. 
38. Бывает, что иногда я говорю неправду. 
39. Терпеть боль назло всем бывает даже приятно. 
40. Я лучше соглашусь с человеком, чем стану спорить. 
41. Если бы я родился в давние времена, то стал бы благородным 
разбойником. 
42. Если нет другого выхода, то спор можно разрешить и дракой. 
43. Бывали случаи, когда мои родители, другие взрослые 
высказывали беспокойство по поводу того, что я немного выпил. 
44. Одежда должна с первого взгляда выделять человека среди 
других в толпе. 
45. Если в кинофильме нет ни одной приличной драки – это плохое 
кино. 
46. Когда люди стремятся к новым необычным ощущениям и 
переживаниям – это нормально. 
47. Иногда я скучаю на уроках. 
48. Если меня кто-то случайно задел в толпе, то я обязательно 
потребую от него извинений. 
49. Если человек раздражает меня, то готов высказать ему все, что я 
о нем думаю. 
50. Во время путешествий и поездок я люблю отклоняться от 
обычных маршрутов. 
51. Мне бы понравилась профессия дрессировщика хищных зверей. 
52. Если уж ты сел за руль мотоцикла, то стоит ехать только очень 
быстро. 
53. Когда я читаю детектив, то мне часто хочется, чтобы преступник 
ушел от преследования. 
54. Иногда я просто не могу удержаться от смеха, когда слышу 
неприличную шутку. 
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55. Я стараюсь избегать в разговоре выражений, которые могут 
смутить окружающих. 
56. Я часто огорчаюсь из-за мелочей. 
57. Когда мне возражают, я часто взрываюсь и отвечаю резко. 
58. Мне больше нравится читать о приключениях, чем о любовных 
историях. 
59. Чтобы получить удовольствие, стоит нарушить некоторые 
правила и запреты. 
60. Мне нравится бывать в компаниях, где в меру выпивают и 
веселятся. 
61. Меня раздражает, когда девушки курят. 
62. Мне нравится состояние, которое наступает, когда в меру и в 
хорошей компании выпьешь. 
63. Бывало, что у меня возникало желание выпить, хотя я понимал, 
что сейчас не время и не место. 
64. Сигарета в трудную минуту меня успокаивает. 
65. Мне легко заставить других людей бояться меня, и иногда ради 
забавы я это делаю. 
66. Я смог бы своей рукой казнить преступника, справедливо 
приговоренного к высшей мере наказания. 
67. Удовольствие – это главное, к чему стоит стремиться в жизни. 
68. Я хотел бы поучаствовать в автомобильных гонках. 
69. Когда у меня плохое настроение, ко мне лучше не подходить. 
70. Иногда у меня бывает такое настроение, что я готов первым 
начать драку. 
71. Я могу вспомнить случаи, кода я был таким злым, что хватал 
первую попавшуюся под руку вещь и ломал ее. 
72. Я всегда требую, чтобы окружающие уважали мои права. 
73. Мне понравилось бы прыгать с парашютом. 
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74. Вредное воздействие на человека алкоголя и табака сильно 
преувеличивают. 
75. Я редко даю сдачи, даже если кто-то ударит меня. 
76. Я не получаю удовольствия от ощущения риска. 
77. Когда человек в пылу спора прибегает к «сильным» выражениям 
– это нормально. 
78. Я часто не могу сдержать свои чувства. 
79. Бывало, что я опаздывал на уроки. 
80. Мне нравятся компании, где все подшучивают друг над другом. 
81. Секс должен занимать в жизни молодежи одно из главных мест. 
82. Часто я не могу удержаться от спора, если кто-то не согласен со 
мной. 
83. Иногда случалось, что я не выполнял домашнее задание. 
84. Я часто совершаю поступки под влиянием минутного 
настроения. 
85. Мне кажется, что я не способен ударить человека. 
86. Люди справедливо возмущаются, когда узнают, что преступник 
остался безнаказанным. 
87. Бывает, что мне приходится скрывать от взрослых некоторые 
свои поступки. 
88. Наивные простаки сами заслуживают того, чтобы их 
обманывали. 
89. Иногда я бываю так раздражен, что стучу по столу кулаком. 
 
Ключ к тесту 
1. Шкала установки на социально-желательные ответы: 2 (нет), 4 
(нет), 6 (нет), 13 (да), 21 (нет), 23 (нет), 30 (да), 32 (да), 33 (нет), 38 (нет), 
47 (нет), 54 (нет), 79 (нет), 83 (нет), 87 (нет). 
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2. Шкала склонности к преодолению норм и правил: 1 (нет), 10 
(нет), 11 (да), 22 (да), 34 (да), 41 (да), 44 (да), 50 (да), 53 (да), 55 (нет), 59 
(да), 61 (нет), 80 (да), 86 (нет), 88 (да), 91 (да), 93 (нет). 
3. Шкала склонности к аддиктивному поведению: 14 (да), 18 (да), 
22 (да), 26 (да), 27 (да), 31 (да), 34 (да), 35 (да), 43 (да), 46 (да), 59 (да), 60 
(да), 62 (да), 63 (да), 64 (да), 67 (да), 74 (да), 81 (да), 91 (да), 95 (нет). 
4. Шкала склонности к самоповреждающему и саморазрушающему 
поведению: 3 (да), 6 (да), 9 (да), 12 (да), 16 (да), 24 (нет), 27 (да), 28 (да), 
37 (да), 39 (да), 51 (да), 52 (да), 58 (да), 68 (да), 73 (да), 76 (нет), 90 (да), 91 
(да), 92 (да), 96 (да), 98 (да). 
5. Шкала склонности к агрессии и насилию: 3 (да), 5 (да), 15 (нет), 
16 (да), 17 (да), 17 (да), 25 (да), 37 (да), 40 (нет), 42 (да), 45 (да), 48 (да), 49 
(да), 51 (да), 65 (да), 66 (да), 70 (да), 71 (да), 72 (да), 75 (нет), 77 (да), 82 
(нет), 89 (да), 94 (да), 97 (да). 
6. Шкала волевого контроля эмоциональных реакций: 7 (да), 19 (да), 
20 (да), 29 (нет), 36 (да), 49 (да), 56 (да), 57 (да), 69 (да), 70 (да), 71 (да), 78 
(да), 84 (да), 89 (да), 94 (да). 
7. Шкала склонности к деликвентному поведению: 18 (да), 26 (да), 
31 (да), 34 (да), 35 (да), 42 (да), 43 (да), 44 (да), 48 (да), 52 (да), 55 (нет), 61 
(нет), 62 (да), 63 (да), 64 (да), 67 (да), 74 (да), 86 (нет), 91 (да), 94 (да). 
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ПРИЛОЖЕНИЕ 4 
Анкета для подростков 
 
1) Что Вам больше всего нравится делать в свободное время? 
а) читать книги         
б) смотреть телевизор         
в) смотреть видео         
г) встречаться с друзьями 
 
д) слушать музыку 
е) ходить в театры и кино 
ж) другое ______ 
 
2) Какие фильмы Вы предпочитаете смотреть? 
а) боевики         
б) триллеры         
в) детективы         
г) эротику         
д) комедии         
е) мюзиклы 
ж) мелодрамы 
з) фильмы, затрагивающие 
серьезные  жизненные проблемы 
и) классику кинематографа  
к) другое_______
 
3) Какие передачи Вас больше всего интересуют? 
а) политические обзоры   
б) спортивные 
в) музыкальные 
г) телесериалы 
д) показы мод  
е) эротические шоу 
ж) кинофильмы 
з) телеигры 
и) другое
 
4) Какая музыка Вам больше всего нравится? 
а) классический рок         
б) тяжелый рок         
в) поп-музыка         
г) джаз         
д) кантри          
е) рэп  
ж) отечественная эстрада  
з) классическая музыка  
и) бардовские песни  
к) русские романсы  
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л) другое______
 
5) Что Вы обычно читаете в свободное время (помимо школьной 
программы)? 
а) поэзию 
б) научно-популярную л-ру 
в) детективы 
г) фантастику 
д) романы 
е) приключенческую литературу 
 
ж) эротическую литературу 
з) газеты (какие? ______) 
и) журналы (какие? ____      
к) другое ______ 
л) читаю мало 
м) не читаю вообще 
6) Что такое, на Ваш взгляд, здоровый образ жизни? (Выберите главное.) 1 
а) не пить         
б) не курить       
в) заниматься спортом        
г) полноценно и правильно 
питаться 
д) не употреблять наркотиков 
е) не вести беспорядочную 
половую жизнь 
ж) жить полноценной духовной 
жизнью 
з) другое ______
 
7) Считаете ли Вы для себя необходимым придерживаться принципов 
здорового образа жизни? 
а) да 
б) нет 
в) частично 
г) эта проблема меня пока не 
волнует 
д) другое _______ 
 
8) Если бы Вы узнали, что ваш друг (подруга) употребляет наркотики. Вы 
бы: 
а) немедленно прекратили с ним (с ней) отношения 
б) продолжили бы дружить, не обращая внимания 
в) постарались бы помочь избавиться от этой привычки 
91 
г) попросили бы дать Вам попробовать 
д) другое _______ 
9) Как Вы относитесь к рэкету? 
а) считаю его необходимым элементом рыночной экономики 
б) считаю это явление неизбежным злом 
в) считаю рэкет занятием, достойным настоящего мужчины 
г) считаю, что с этим необходимо бороться 
д) если бы было возможно, занялся бы рэкетом сам 
е) эта проблема меня не беспокоит 
ж) другое_______ 
 
10) Считаете ли Вы проституцию приемлемым способом зарабатывать 
деньги? 
а) считаю, что эта работа не хуже, чем любая другая 
б) отношусь с осуждением 
в) могу представить себя в этом бизнесе 
г) считаю, что с этим необходимо бороться 
д) проституция — способ получить за собственное удовольствие большие 
деньги 
е) не задумывался об этом 
ж) другое_______ 
 
11) Как Вы считаете, с какого возраста можно начинать половую жизнь? 
а) с 11 лет         
б) с 13 лет         
в) с 15 лет  
г) с 17 лет  
д) после 18 лет 
 
 
12) Как Вы относитесь к проблеме ранней беременности? 
а) отношусь с осуждением 
б) считаю личным делом каждого 
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в) считаю, что чем раньше, тем лучше 
г) эта проблема меня не волнует 
д) другое ______ 
 
13) Если бы Вы узнали, что Ваша подруга собирается сделать аборт, Вы 
бы: 
а) осудили ее 
б) постарались отговорить 
в) поддержали морально 
г) посчитали бы это ее личным делом 
д) не задумывался об этом 
е) считаю, что аборт — самое настоящее убийство 
ж) считаю, что через это рано или поздно проходит почти каждая 
 женщина 
з) другое_______ 
 
14) Насколько Вы осведомлены о средствах и способах безопасного секса? 
а) моих знаний мне вполне достаточно 
б) знаю практически все 
в) знаю очень мало, хотел бы узнать больше 
г) не знаю и знать не хочу 
д) другое ______ 
 
15) Чего Вы боитесь больше всего в этой жизни? 
а) стать жертвой катастрофы (авиа-, авто-, железнодорожной) 
б) стать наркоманом 
в) заболеть СПИДом 
г) потерять жилье и стать «бомжом» 
д) стать инвалидом, прикованным к постели 
е) стать жертвой массовых беспорядков, уличной драки 
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ж) подвергнуться нападению уголовников 
з) сойти с ума 
и) стать жертвой экологической катастрофы 
к) стать участником гражданской войны 
л) другое ______ 
 
16) Насколько безопасно Вы себя чувствуете? 
а) ничего и никогда не боюсь 
б) никогда не сталкивался с настоящей опасностью 
в) опасные ситуации возникают, но я с ними справляюсь 
г) довольно часто приходиться сталкиваться с опасностью 
д) в вечернее время предпочитаю сидеть дома 
е) другое_______ 
 
17) Хотели бы Вы иметь какое-нибудь оружие? Какое? 
а) газовый баллончик         
б) газовый пистолет         
в) пистолет         
г) холодное оружие  
д) кастет  
е) другое _______ 
ж) не хотел бы иметь ничего 
з) не задумывался об этом 
 
18) Какая профессия (род занятий) представляется Вам наиболее 
престижной и достойной? 
а) научный работник         
б) преподаватель         
в) военный         
г) врач         
д) работник сферы обслуживания    
е) инженер          
ж) рабочий  
з) фермер  
и) бизнесмен  
к) юрист  
л) экономист  
м) дру
19) Если бы у Вас была возможность выбора, в каком учебном заведении 
Вы предпочли бы учиться сейчас? 
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а) в той же школе, в которой учусь 
б) в обычной средней школе, но не в той, в которой я учусь сейчас 
в) в гимназии 
г) в лицее 
д) в спецшколе с углубленным изучением некоторых предметов (каких? 
_______) 
е) хотел бы учиться индивидуально 
ж) на курсах с обучением только определенной профессии 
(какой? _________) 
з) другое _______ 
 
20) Как Вы считаете, достаточно ли готовит Вас школа к будущей 
самостоятельной жизни? 
а) достаточно 
б) недостаточно 
в) кое-что из того, чему нас учат в школе, пригодится в дальнейшем 
г) считаю, что наше образование существенно отстает от быстро 
меняющейся жизни 
д) считаю, что школа в принципе неспособна подготовить к жизни, этому 
искусству каждый должен учиться сам 
е) другое_______ 
 
21) Что или кто является для Вас поддержкой и опорой в трудную минуту, 
помогает Вам «справиться с жизнью», с возникающими трудностями и 
проблемами? 
а) друзья         
б) родители         
в) домашние животные      
г) природа  
д) религия (какая? _______) 
е) другое____
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Таблица 8.  
Результаты методики Тест FPI 
№
 и
сп
ы
ту
ем
о
го
  
Шкалы 
Н
ев
р
о
ти
ч
н
о
ст
ь 
С
п
о
н
та
н
н
ая
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р
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вн
о
ст
ь 
Д
еп
р
ес
си
вн
о
ст
ь 
Р
аз
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р
аж
и
те
л
ьн
о
ст
ь 
О
б
щ
и
те
л
ьн
о
ст
ь 
У
р
ав
н
о
ве
ш
ен
н
о
ст
ь 
Р
еа
к
ти
вн
ая
 
аг
р
ес
си
вн
о
ст
ь 
З
ас
те
н
ч
и
в
о
ст
ь 
О
тк
р
ы
то
ст
ь 
Экспериментальная группа 
1 7 6 7 7 4 1 6 3 1 
2 6 5 6 2 3 4 7 4 2 
3 8 5 1 6 6 3 7 9 4 
4 6 6 5 7 5 2 8 5 2 
5 7 7 8 3 4 5 7 2 3 
6 8 4 6 7 6 3 9 8 5 
7 9 7 2 4 4 4 1 6 3 
8 7 3 7 9 7 4 8 7 1 
9 9 8 3 8 2 3 2 7 5 
10 8 8 9 5 8 2 8 1 4 
11 8 2 4 6 1 5 7 6 4 
12 9 9 8 6 9 2 3 8 2 
13 7 1 5 7 3 6 6 4 3 
14 4 8 8 7 8 1 4 9 5 
15 8 2 9 5 2 7 9 7 2 
16 9 9 6 8 4 2 5 8 3 
17 7 3 8 8 5 1 5 5 6 
18 8 8 7 6 7 8 4 7 4 
19 9 7 7 9 3 3 1 6 1 
20 5 4 7 8 4 9 6 8 7 
21 7 7 8 6 6 8 7 6 5 
22 8 6 6 8 4 4 2 7 2 
23 9 6 6 7 6 3 7 5 8 
24 8 5 9 7 5 5 6 9 6 
25 7 5 5 7 5 7 3 8 4 
26 5 5 6 9 5 6 8 4 3 
27 6 4 5 6 4 2 4 9 9 
28 9 6 8 8 4 4 9 8 3 
29 8 6 7 8 4 5 8 3 2 
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30 5 7 4 5 3 3 5 8 3 
31 4 7 7 4 2 4 8 7 7 
32 9 3 8 5 3 1 9 2 2 
33 5 8 7 7 6 3 7 7 6 
34 8 9 5 6 2 4 8 6 4 
35 6 8 6 6 3 2 6 1 5 
Контрольная группа 
1 2 3 1 6 5 6 5 6 6 
2 3 1 2 5 4 1 1 7 2 
3 2 4 8 7 9 5 6 3 3 
4 8 2 5 1 3 7 5 8 7 
5 3 5 3 6 7 2 2 5 1 
6 4 2 3 4 4 6 4 2 4 
7 2 1 7 5 4 6 4 9 5 
8 3 3 4 2 4 3 3 1 8 
9 4 2 6 3 5 8 3 8 5 
10 2 6 4 4 8 9 3 4 8 
11 4 4 5 3 6 4 2 2 9 
12 9 3 5 3 4 8 1 7 7 
13 3 5 5 4 7 5 4 3 9 
14 4 5 4 2 4 7 2 3 8 
15 1 4 3 3 8 7 2 6 4 
16 8 6 6 5 9 6 5 2 8 
17 3 5 3 2 9 6 1 4 7 
18 4 7 2 1 8 7 3 5 7 
19 2 4 7 6 5 8 2 1 5 
20 7 8 2 2 9 5 6 5 6 
21 3 4 8 7 7 8 3 4 5 
22 4 9 1 3 8 4 3 2 3 
23 1 3 9 2 7 9 7 4 5 
24 6 3 1 8 7 3 4 3 5 
25 3 8 7 4 7 1 4 3 6 
26 4 3 2 9 6 8 8 4 6 
27 2 7 4 3 6 9 5 3 2 
28 3 6 2 5 9 8 5 2 7 
29 5 2 6 7 5 2 6 5 7 
30 1 5 3 6 8 7 9 4 5 
31 6 2 3 6 4 3 6 2 8 
32 4 4 5 1 5 6 5 3 1 
33 5 1 4 4 7 7 8 2 8 
34 4 3 4 5 3 5 4 1 9 
35 3 2 5 3 6 4 7 1 5 
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Таблица 18.  
Результаты методики Тест Леонгарда 
№
 
и
сп
ы
ту
ем
о
го
 Шкалы 
Д
ем
о
н
ст
 
П
ед
 
Н
еу
р
ав
н
 
В
о
зб
 
Г
и
п
ер
т 
Д
и
ст
и
м
 
Т
р
ев
 
Ц
и
к
л
 
А
ф
 
Э
м
 
Экспериментальная группа 
1 21 4 9 24 12 6 15 12 6 24 
2 3 14 3 2 3 18 12 21 18 3 
3 18 6 21 8 18 12 18 18 24 15 
4 24 4 18 22 21 3 12 24 12 9 
5 6 14 3 14 12 24 9 12 24 3 
6 15 2 9 20 18 15 21 6 6 21 
7 12 16 6 8 15 3 24 21 18 9 
8 9 14 18 6 6 18 12 12 12 3 
9 21 6 3 12 24 12 15 21 24 6 
10 12 2 9 18 12 15 6 6 6 24 
11 9 14 6 14 21 21 12 3 24 12 
12 12 16 15 8 15 18 24 9 24 3 
13 12 20 3 6 24 24 18 15 18 9 
14 9 12 6 10 9 15 24 6 12 21 
15 15 10 12 16 12 12 12 9 6 3 
16 24 6 3 16 18 9 9 3 24 6 
17 15 24 9 12 15 18 3 9 24 9 
18 3 12 6 8 21 6 21 6 18 15 
19 18 16 18 6 6 3 12 15 6 3 
20 9 6 15 14 24 15 6 12 12 18 
21 18 22 3 18 12 12 9 3 24 6 
22 6 2 9 16 15 18 15 9 18 3 
23 21 12 6 16 3 3 12 6 24 9 
24 15 8 15 8 24 15 9 12 6 12 
25 18 18 3 8 3 9 21 3 24 3 
26 9 6 6 18 15 18 15 15 12 21 
27 24 12 21 20 12 6 12 9 18 24 
28 9 20 9 14 6 12 18 6 24 6 
29 18 18 12 20 18 21 21 3 6 3 
30 21 20 6 4 6 15 15 12 24 9 
31 12 8 12 22 12 24 3 18 12 12 
32 15 12 24 12 15 21 12 9 24 3 
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33 18 8 21 22 21 12 15 6 24 6 
34 15 22 15 2 9 3 18 3 24 21 
35 15 24 12 24 12 15 12 9 6 3 
Контрольная группа 
1 3 6 15 6 6 12 3 18 6 15 
2 9 10 21 2 18 3 9 6 12 6 
3 6 8 18 4 12 18 15 21 6 12 
4 18 4 9 8 3 21 3 9 18 3 
5 3 8 15 6 24 12 9 3 6 6 
6 9 10 12 2 15 18 3 6 24 15 
7 6 12 2 20 3 15 6 12 18 9 
8 15 4 18 4 18 6 12 18 12 6 
9 3 8 24 10 12 24 15 15 6 3 
10 6 22 21 2 15 12 9 3 24 12 
11 9 8 15 8 21 21 21 6 18 9 
12 12 6 9 6 18 15 3 6 6 6 
13 3 4 12 4 24 24 6 9 12 3 
14 6 8 21 22 15 9 18 3 24 18 
15 9 12 24 2 12 12 9 12 6 12 
16 21 4 9 12 9 18 12 9 24 9 
17 3 6 15 8 18 15 24 6 18 6 
18 6 20 12 4 6 21 3 24 6 3 
19 12 4 21 6 3 6 6 15 12 15 
20 9 18 6 2 15 24 9 9 6 9 
21 3 6 15 24 12 12 12 6 24 12 
22 6 4 12 8 18 15 15 12 18 6 
23 24 2 9 22 3 3 3 21 6 3 
24 9 20 12 14 15 24 21 18 12 9 
25 12 16 15 4 9 3 9 6 6 15 
26 6 4 6 20 18 15 3 3 24 12 
27 3 6 21 8 6 12 6 9 12 9 
28 21 2 3 6 12 6 12 6 6 6 
29 9 2 12 16 21 18 9 12 18 12 
30 6 12 24 8 15 6 18 15 6 15 
31 12 2 12 18 24 12 9 3 12 9 
32 9 14 24 4 21 15 3 3 6 6 
33 15 2 12 6 12 21 9 9 18 9 
34 12 6 3 16 3 9 12 3 12 12 
35 6 4 12 8 15 12 3 6 6 9 
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Таблица 20.  
Результаты методики определения склонности к отклоняющемуся 
поведению (А. Н. Орел) 
№
 и
сп
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о
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о
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о
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о
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п
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и
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Экспериментальная группа 
1 1 12 15 14 13 13 11 
2 1 14 14 15 12 16 12 
3 1 13 11 16 1 11 14 
4 2 14 16 14 21 12 13 
5 2 11 12 17 13 9 15 
6 1 14 12 13 14 15 11 
7 1 8 17 15 16 14 15 
8 1 5 13 14 15 12 6 
9 1 7 16 13 17 6 18 
10 2 12 13 8 14 9 16 
11 1 16 14 12 18 13 16 
12 2 12 17 14 19 12 14 
13 2 9 14 9 17 14 17 
14 3 10 15 10 16 11 15 
15 2 12 16 12 18 13 14 
16 3 13 16 11 15 18 18 
17 2 14 18 11 22 11 14 
18 3 11 16 13 14 8 14 
19 2 15 16 19 18 13 13 
20 3 13 5 14 13 11 13 
21 1 7 15 14 10 4 4 
22 1 8 15 7 9 7 2 
23 1 15 16 16 18 15 15 
24 2 7 17 15 19 7 19 
25 3 9 14 13 12 9 1 
26 1 14 6 12 17 11 14 
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27 1 16 7 5 16 6 16 
28 1 7 16 11 11 5 6 
29 2 9 13 12 11 5 15 
30 3 10 12 11 10 17 14 
31 1 15 16 18 23 15 15 
32 3 10 11 10 11 9 18 
33 2 14 16 15 17 14 14 
34 3 17 19 16 24 12 12 
35 2 13 12 11 12 9 16 
Контрольная группа 
1 1 4 4 8 14 9 7 
2 1 5 6 4 4 8 8 
3 3 4 7 11 9 1 12 
4 2 7 10 3 11 4 9 
5 3 9 15 7 15 9 12 
6 1 4 5 5 6 7 1 
7 2 4 6 6 14 12 6 
8 3 12 6 5 7 12 11 
9 3 6 7 4 18 4 9 
10 1 2 15 3 3 6 6 
11 2 5 8 6 8 4 14 
12 1 2 3 3 1 7 2 
13 1 4 14 4 3 5 8 
14 1 11 12 5 2 4 9 
15 1 3 11 6 6 6 5 
16 1 2 13 7 4 6 8 
17 1 1 11 2 2 7 6 
18 1 3 12 4 3 4 7 
19 1 3 2 3 7 8 8 
20 3 16 6 4 12 13 6 
21 1 6 10 4 1 5 8 
22 3 4 6 12 7 9 8 
23 2 13 15 5 17 11 10 
24 2 11 15 10 16 8 15 
25 1 8 1 2 4 3 8 
26 2 5 8 8 13 15 17 
27 1 7 2 2 5 2 4 
28 3 6 9 11 14 2 15 
29 1 6 3 3 6 1 1 
30 1 8 4 5 7 9 4 
31 2 7 6 7 6 4 17 
32 1 5 9 3 6 4 8 
33 3 6 7 6 14 14 9 
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34 1 4 8 4 5 2 8 
35 3 11 14 11 15 10 11 
 
